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от до 486 Шазазин: ул. "Раковски" 130, Телефон: 981 3888 | 
ЛИДЕР В КОМПЮТЪРНИТЕ М ТОР GAMES АКСЕСОАРИ! 


нЕ пРОпУСкайтЕ нЕВерОЯТнАтА вЪзМоЖНосТ дА Се АБоНирАТе 
НА НевЕРояТНи ЦеНи ЗА вАшЕтО люБИмо СПисАНие MASTER GAMES!!! 


Списание MASTER GAMES обявява абонаментна кампания '2000 с изключително изгодни условия за абонатите. 
Освен това всеки месец ще се тегли томбола с награди между всички абонирали се за дванадесет броя. Друго- 
то, което печелите е, че ще получавате списанието преди излизането му на пазара - редовно с препоръчана поща! 


Едногодишен абонамент 1/2 годишен абонамент 


Ако се абонирате за една година, цената за един брой списание с диск _ За тези, които нямат финансовата възможност да се абонират за една 
от 7.00 лева (корична цена) ще бъде само 5.00 лева, а без диск цена- година, предлагаме шестмесечен абонамент: 
та от 2.70 лева, ще е 2.00 лева. Това, което трябва да платите: 


12 броя със СО - 60.00 лева 6 броя със СО - 33.00 лева 
12 броя без СО - 24.00 лева 6 броя без СО - 13.20 лева 


За да гарантираме получаването на списанията, трябва да укажете точния адрес, по- 
щенски код, трите имена и телефонен номер (ако имате такъв за справка от наша стра- 
на при допуснати неточности). При промяна на посочения за получаване адрес, тряб- 
ва своевременно да ни уведомите с писмо до редакцията или с е-тай. 

Парите за абонамента трябва да ни изпратите с пощенски запис на следния адрес: 


София 1124 За по-голяма ваша сигурност молим да ни 
ул. Николай Ракитин 1, ет. 2 изпратите уведомително писмо или копие 
| се от вашия превод, за да имаме възможност- 
и и 
за фирма "Дарт-София" ООД та да направим справка в пощенския клон 
списание Master Games при евентуално загубване на превода ви. 


А искате ли да получите огромен, култов постер 50х70см??? 


ОК, няма проблеми, но трябва да го заслужите. Какво трябва да направите? Изпратете ни с писмо или е-май: 
адреси и телефони (ако има такива) на всички геймърски клубове, които знаете във вашия град. 
За тези, които са ни пратили най-много точни адреси на клубове“, ще направим томбола и ще обявим имената 


на трима от вас, които ще спечелят освен постера и оригинална игра за РС по свой избор. За да получите със си- 
гурност наградата си, трябва да напише трите си имена, ЕГН, точен адрес и пощенски код. 


Побързайте! Абсолютно всеки 
може да получи върховен, 


* нее нужно да описвате конфигурациите на 
суперпостер - стига да ни пише. 
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- последнаша го- 
Чана пошВърж- 
даваш mengen- 
цията за Възс- 
ппаноВяВане на 
финансовата 
стабилност u 


Тофшсаноп с по-ниска 
цена. НоВата иншерак- 
тивна игра на BRAIN 
BLOCK, ГофсаЏоп, се 
продјава с около %20 по- 
малко, от пърВоначално 
обаВената цена om $30. 
Rambus съдят Hitachi. 
На 20.01.2000 Rambus за- 
Begoxa дело срещу 
Hitachi за съзнателно 
нарушаване на namen- 
тен договор. 


LithTech Engine ще бъде 
импорширан за Linux. 
Monolith Productions u 
Hyperion разшириха ср- 


щестВуВващия между 
тях лицензџонен дого- 
Вор, който Вече Включ- 
Ва Клаузи за преминава- 
не на порта Ѕһодо на 
Monolith: Mobile Armor 
Division u LithTech 1.0 u 
2.0 към операционната 
система Linux. 

Печалбите на Ѕопу се 
КачВата, но същото cma- 
Ва и с Йената. ОпоВес- 
тените от фирмата 
Ѕопу печалби за послед- 
ното тримесечие на 


печалбите на фирмата, но 
на фона на поскъпВащата 
йена, тези резултати не 
зВучат окуражаВащо. 

ЗОО подготвят играта 
Army Меп за ЕВропейския 
пазар. Ош ЗОО обавиха cB- 
сем наскоро, че подгошВяш 
пускането на нашумялаша 
екшън игра Army Меп за 
PlayStation u Army Меп іп 
Space за РС na пазарите В 25 
ЕВропейски страни. 

Tomb Raider omckopo u 3a 
Dreamcast. Core Design u 
Eidos Interactive обяВиха, че 
go месец марш тази година 
последната Версия на Tomb 
Raider ще дебютира на 
платформата Dreamcast. 
Печалбите на АМО се по- 
качваш. АМР разби дори u 
най-оптимистичните фи- 
нансови прогнози, Когато 
миналата седмица обяви пе- 
чалба от 65 милиона $. 
Най-големите произВоди- 
тели на развлекателен соф- 
туер се събират В Sheffield. 
Гиганшите В разВлекател- 
ния софтуер - сред Кошто 
Infogrames, Acclaim, 


Mig Alley v1.1, MindRover v1.0 


—- Слагориопянури 2000 у 


па 


Electronic Arts, Microsoft u АРІ 
организират Конференция през 
феВруари В Sheffield. ОсноВна 
тема на форума ще бъдаш нови- 
те компютърни технологии. 
Infogrames се премести на Юг. В 
Infogrames Взеха дългоочакВано- 
то съабоносно решение да пре- 
местят централния си Във Ве- 
ликобришания от Манчестър В 
Лондон. ТоВа решение бе Взето 
едВа след като фирмата изкупи 
Контролния пакет акции на дос- 
Коро основния си конкурент ат 
Interactive. 

Очакваште В най-скоро Време 
демото на Soldier of Fortune. 
Според достоВерна информация, 
получена от фирмата Raven ge- 
мото на дългоочакВанаша от 
геймърите Soldier of Fortune е В 
последна фаза на шестаВане u В 
най-скоро Време ще разберем за 
какво става Въпрос. | 
Печалбите на 1ВМ. падат. Оп 
централата на ІВМ обявиха, че 
балансите за последното mpu- 
месечие на '99 сочат спад от 10 
процента В сравнение със същия 
период за предходната година. 
Digital Infinity се обединаВат В 
още две Холандски фирми. Про- 
изВодителише на компютърни 
игри Digital Infinity се обединя- 
Ват с други аВе Холандски фир- 
ми, Като по този начин Влизат В 
състаВа на една по-голяма epy- 
пироВКа с по-сериозни прешен- 
ции на пазара за развлекателен 


Mission 3, Half Life: Opposing 


еи 


Force, Harvest Moon 64 Version юш Universal бате Editor ЈЕ 0 
ат... алат 28 


13 v1.3 Retail. Version US, Dirt у Alliance 2 Trainer & Editor PROGRAMS- 
Track Racing v1.02d, Driver v2.0, s 26 AEN GAME WIZARD 32 Version 3.0, 
Flight Simulator 2000 , -зоцлюнв- батеНаск 1.0, MAGIC TRAINER 
=  Professional+Standart Edition $Í ® Biohazard 2: Code Veronica, НВЕЙЦ И СВЕАТОВ 1.27 ENG., UHS 
Update, Jagged Alliance 2 v1.06, ° РКО WRESTLING G DOME, Егоп И! Reader for Windows 3.1 v4.20, 


UHS Reader for Wind’95 v4.0, ^ 


софтуер, поемайки u разпространи- 
телски функции. 

Започна бета-тествВането на игра- 
та Anarchy. Фирмата Funcom обяви, 
че набира доброволци за бета-тест- 
Ването на предстоящата си преми- 
ера Апагсһу-Опіпе, базирана В 
Internet ВРС, която ще се появи на 
пазара едВа следВащаша зима. 

От Transmeta демонстрираха нова 
революционна технология - чипове 
Crusoe. Transmeta, едно от подраздје- 
ленияша на Компанията Silicon 
Valley обаВиха, че пускат на пазара 
ноВа серия мобилни процесори. ТВър- 
gu се, че новште устройства ще npe- 
аизвикат революция В мобилните 
компютърни системи. 

Появиха се първите скрииншотове 
от Planet of Ше Babes. Фирмата n- 
Space, Която създаде популярния 
шуутађр В mpemo лице за PlayStation 
‚ DUKE NUKEM: Time to КШ, пусна 


първите Картинки от npegcmoawo- 


mo продължение, koemo носи загла- 
Вието Planet of the Babes. 

фирмата Redstorm започва работа 
по О.Е.5. Vanguard. Red Storm 
Entertainment обявиха преди няколко 
ани, че започваш рабоша по новаша 
си игра, О.Е.5. Vanguard. Това ще 
бъде една тактическа Космическа 
игра за РС, която би трабвало да е 
готова go август 2000 г. 

ЗадаВа се страхотен хит - Мох. 
Фирмата Westwood Studios ще пуска 
кратки откъси от новаша си КРС ek- 
шљн-џера Мох Всеки божи ден до ca- 
мата премиера. 


Голяма У2К надежда 
Надали има друго списание в Бъл- 


гария, освен Master Games, което 


да е посветило толкова място на 
великолепната BALDUR`S САТЕ. 
Преценете сами. В #6 публику- 
вахме предварителна информа- 
ция за играта. В същия брой - ин- 
тервю с авторите й от фирмата 
BIOWARE. В #7 - обширна рецен- 
зия. В #11 - рецензия за мултип- 
леъра на BALDUR`S GATE. В #11 
и #12 - пълно упътване за играта. Шест публика- 
ции за шест месеца! И сега пак пишем. Защото 
цялото световно геймърско братство отново се е 
изправило на нокти от нетърпение. На хоризонта 
се задава продължението, наречено ВАОЏА 5 
САТЕ ||: SHADOWS ОР AMN. (Amn е вторият голям 
град, освен Вајдиг 5 Gate, който се намира в юж- 
ната част на Sword Coast, т.е. на "Крайбрежието 
на мечовете".) Излизането на първата ВА ООВ 5 
GATE през 1998 г. (дебют на фирма BIOWARE) се 
оказа събитие. Едно дългоочаквано завръщане 
на класическите ВРб-та! Дори такива игри като 
DIABLO или FINAL FANTASY 7 само донякъде Ha- 
помняха за истинските и славни ВРО. И малцина 
геймъри вярваха, че същинско завръщане може 
да се случи. Но се случи... Не е странно, че 
BIOWARE са се престрашили да се впуснат в про- 
дължението, което трябва да се появи на пазара 
някъде към края на 2000 г. То запълва празнина- 
та между ICEWIND DALE и NEVEREWINTER NIGHTS 
- други две заслужаващи внимание игри на тази 
многообещаваща програмистка фирма. А през 
този по-дьлгичьк срок (и с оглед на използване- 
то на същия енджин Infinity) има достатъчно вре- 
ме да се поправят дребните грешки от първата 
игра и да се измисли по-комплексен сюжет. В 
графично отношение авторите имат намерение 
да направят някои интересни подобрения. Пър- 
во, в името на по-добрата ориентация и по-ши- 
рокия поглед да повишат разделителната спо- 
собност от 640х480 на 800х600. Второ, за по- 
бърз ход на 30-ускорителите да вложат под- 
дръжка АР! OpenGL. Трето, да подобрят интер- 
фейса, като всяка една от неговите три части 
може да бъде скрита, а картината - разтеглена на 
целия екран. Още по-сериозни са обещанията за 
новости в игрално отношение. Което е особено 
важно, защото нали помните какво беше в BAL- 
DUR`S САТЕ! Неприятно дълги часове, прекарани 
в разтакаване из огромни локации, понякога не- 
ефикасни мечове, секири и други оръжия за бли- 
зък бой, неуместно голямо предимство при упот- 
ребата на стрелкови оръжия. Всичко това са го 
усетили и авторите на играта и са решили да 
поправят, каквото могат. В BALDUR`S 

САТЕ 2 се увеличава броят на расите и Заре. 
професиите, които избирате за вашия 
герой - варвари, рицари, ловци на наг- 
ради, неустрашими войни или убийци. 
В списъка на изродите срещате джино- 
ве, троли, Бепо!дег-и и всякакви други 
опасни врагове, дори дракони. Засега 
разбираемо малко е информацията за 
сюжета, който се разиграва в южната 
част на Sword Coast. Така или иначе, 
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вашите приключения ви отвеждат в 
горите на елфите, в планините, в 
подземни и потопени във вода гра- 
дове, в други измерения и дори в 
самия пъкъл. Както в MIGHT & 
MAGIC 7, ив ВАОЏА 5 GATE 2 no- 
лучавате като награда след изпъл- 
нение на една от задачите крепост, 
вълшебна кула, храм или някаква 
друга сграда (в зависимост от про- 
фесията на вашия герой). Друга, не 
по-малко приятна награда за изпъл- 
нение на задача, е приказен меч или Staff ої 
Magic. Един от проблемите в първата игра беше 
горната граница на придобити- 
те способности. Ако не ме 
лъже паметта, можеше да дос- 
; ‚ тигнете 89 000 точки - със съ- 
% щия брой започвате и във BTO- 
7 ў рата серия. Но ако сте играли 
датадиска, възможно е да пре- 
насяте в играта ваши фигури от 
по-високи нива и така да имате 
някакво предимство още отна- 
чалото. Границата на способ- 
ностите във втората част е 2 
950 000 точки, което означава 
17-23 нива в зависимост от 
различните професии. С по-високите нива е 
свървано и вкарването на 130 нови и по-силни 
вълшебства, съпровождани от 
| съответни визуални ефекти. 
(Авторите обещават дори да 
преработят някои от ефектите 
от първата игра.) Проблемен 
момент в първата част беше 
разточителното бавно ходене - 
часове ти трябват, за да минеш 
през обширните игрални лока- 
= ции. Изглежда и във втората 
ў игра няма да пада тичане и пак 
| ни чакат безкрайни походи. Но 
` авторите обещават някои NO- 
добрения: скоростта на ходене 
ще е със 15096 по-висока... Как- 
во още ли? Ами дневникът е разделен на три час- 
ти за по-добра ориентация между различните за- 
дачи, а за РС и МРС се предвиждат много повече 
диалогови възможности. Тъй като има доста вре- 
ме до планираното излизане на играта, дотогава 
ще следим информациите за нея. И ще ги споде- 
ляме с вас! 
BioWare / Black Isle Studios / Іпіегріа 
Срок за излизане: до края на дао година 


Реализъм до смърт 
Първата SPEC OPS въодушеви геймърския 
свят, а авторите от ZOMBIE STUDIOS се 
оказаха на висота и не изпуснаха влака - 
след издаването на МР датадиска 
RANGERS LEAD THE МАУ се хвърлиха Bbp- 
xy продьлжението на SO. B началото беше 
НИЩОТО. После се намеси Бог и от скука 
сътвори планети. Но шумните водопади и 
огъваните от вятъра палми скоро му пис- 
наха и сътвори живот. Следват забавни 
еволюционни наблюдения, които полека- 
лека се превръщат в досада през древ- 
ността и сладко проспиване на среднове- 


ковието. Едва няколко атомни експлозии обез- 
покояват божията дрямка. Светът е станал по- 
друг: ислямисти-фанатици с уранови пръчки; 
генерали-алкохолици, планиращи края на све- 


та; рафинерии за опиум в Тайланд. И 
Бог разбира, че ако бързо не стори 
нещо, канал "Земя" си отива. Раз- 
мишлявайки малко (и след консулта- 
ция с херувимите), стига до крайното 
решение - затрудненията трябва да 
се решат радикално, т.е. да бъдат 
застреляни всички злосторници. 
Само след секунди облетият от пот 
президент на USA се събужда с вик и 


с натрапчивото чувство, че вече няма как да се 
мине без специални части, щом в края на кра- 


ищата винаги има 
достатъчно млади 
геймъри. Бог до- 
волно се обляга в 
креслото... Ната- 
тък е НЕЩОТО. По- 
падате в нажеже- 
на област. Целта 
ви е да охладите 
горещите глави на 
терористите - до- 
колкото е възмож- 


даш 


ЈИ U 


от 


M ME 


но само с прострелване на черепа. След 
края на обучението съдбата ви разнася из 
26 мисии в Антарктида, Тайланд, Пакис- 
тан, Германия и Корея. В началото на вся- 
ка мисия избирате специализация (карте- 
чар, снайперист и т.н.), оръжие и снаря- 
жение. На фантазията не са сложени гра- 
ници, стига да се вместите в предписана- 
та материалност. Очилата за нощно виж- 
дане и далекогледьт са задьлжителни. На 
мястото на конфликта сте със съекипници 
(от един до трима). Имате влияние върху 
тяхното въоръжение, но не и върху пове- 
дението им. Имате пълен контрол над 


своя екип; подчиняват се на десет типа запове- 
ди. Тяхното А! не е лошо. Често пъти крачещият 


до теб колега ти спасява главата 
с поваляне на злосторника, за 
когото нямаш и понятие. Да се 
сейфва по време на мисията не 
е възможно. Но ако някой негод- 
ник ви повали, веднага се пре- 
въплъщавате в друг член на тима 
- при това свободно избирате 
сред своите. войници, така че да 
използвате най-подходящия за 
конкретната задача. Графиката е 
_ отишла далеч напред, особено 
по отношение на светлините и 
сенките. Достатъчно в от разсто- 
яние да простреляш 
няколко фенера, да 
си сложиш нощни 
очила и да тръгнеш 
тихо да режеш гърла. 
Новият Мрег2 енд- 
жин дава колкото 
може, но въпреки 
32-битовите цветове 
принципът си е съ- 
ЩИЯТ - > полигони 
(многоъгълници), 
текстури и мъгла. Ако под ръка разполагате 


+ с по-слаба машина, работа върши и разде- 


| 


= ша регулирате колко далеч от вас компють- 


лителност 320х200. А аристократите могат 
да дразнят своите 21-инчови любимци с 
чудовищните 1280х1024, запазвайки ра- 
зумна бързина. Възможно е да настроите 
видимостта директно в играта; с два клави- 


рът да изобразява сцената и така играете 
практически на всяка конфигурация. Естес- 
твено, виждате всичко от погледа на първо 


= лице, т.е. вашето. Красива ра- 
я бота, но изпълнението не е за 
на Э суперлативи. Интрото и ани- 
ШЕ мацията между мисиите изос- 
s тават от съвременното средно 
равнище (разглеждате фотог- 
рафии). Затова пьк движения- 
та на единиците са копирани 
· от бивш член на истински 
спецчасти. Моделите на оръ- 
жията отговарят на действи- 
телността. Текстурите - също. 
Просто реализьм до смърт. 


НОТ САМЕЗ 


Специалните бойни части са меч- 
тата на почти всяко подрастващо 
момче, което все още не усеща, че 
на света има и други удоволствия, 


освен да пълзиш В трьстиките, да 
убиваш неприятели и В свободното 
Време да смазваш своята М249. 
Продуцентите обаче са наясно, че 
някъде 8 душите ни е скътано имен- 
но такова юначе. И все по-често ни 


Геймърът, в ролята на член на елитна антитерористична част, трябва да избира от две големи кампании и двай- сервират игри от света на сурови- 

сет отделни мисии, чието действие се развива в места, пълни с луди диктатори, екотерористи и фундаменталис- 710000707 
ти-фанатици. Започвайте с възможно най-леките мисии. След брифинга с тактическата карта следва крайно Ша RAINBOW SIX, SPEC OPS, HIDDEN 
важният за успеха ви свободен избор на оръжия и снаряжение. С течение на времето ще се ориентирате за ka- ЕЩЕ EEE ET 
чествата им (отделните оръжия имат винаги няколко режима, но всички са използваеми в комбинация с mep- [4 ниво и с широка популяр- 

ник) и ще разберете в коя мисия какво да вземете. И за вашата фигура има няколко режима: класическа стой- А Сред тях сега се нарежда и 

ка от типа Ното Erektus, навеждане и пълзене. При нощните мисии ви помагат IR очила, под водата - тренира- ДШ ЩАЗ 

ни бели дробове или кислородни апарати, с далекогледа лесно откривате притаилия се между няколко варела ке 7 ” | 
експлозиви хитрец, можете да се запасите с някоя и друга ракета от типа "какво правиш насреща". Накратко, 7 ; À 
възможностите са толкова много, че не успяваш да викнеш "стига". Голямата ценност на тази игра са находчи- | «я и ; веч. - 

вите мисии. Не че нама нахлуване с боен вик и нож между зьбите в неприятелския лагер. Но точната мушка и ОМ", < 
бронежилетката не могат всичко. Повечето време (средна мисия при безгрешно провеждане трае около поло- 
вин час) прекарвате в пълзене във висока трева, тихо прерязване на гърла и застрелване от засада. Малко 
неща напомпват толкова много адреналин като съзнанието, че в онзи бункер там има командир, когото трябва 
да опаткате до минута - иначе потегля с джип към светлото бъдеще, а на вас ви се доплаква заради ненужната 


т: 


смърт - двайсете трупа студенеят зад вас. На такива места забравяте мало- 
важното, настройвате режим "серия" и влизате шумно в бункера. Главната В 
разлика между DF2 и конкурентните заглавия е графиката. В кухнята на 
NOVALOGIC винаги са се готвели ястия уохе!-позитивни, но едва тук най- 
сетне става ясно, че в тази технология има нещо. DF2 се разиграва в 99% 
на открити пространства, в каньони, на полето, в обрасли тресавища и пус- 
тини, където полигоните хич ги няма. Музика тук, слава Богу, почти липсва 
(каква музика в тая патаклама!). Озвучаването обаче е перфектно, а е вка- 
рана и технологията Мојсе-Омег-Мећ, която осигурява гласовит мултиплеъ- 
рен терор. Не е ли прекрасно! Мултиплеърът ли? Авторите са монтирали 


може би всички налични МР варианти, така че можете да очаква- 
те общо девет типа мултиплеърни битки, включително хронично 
познатите CAPTURE THE НАС или KING OF THE HILL, ито без въоб- 
ще още да говора за сървър Момамопа, където можете да се срещ- 
нете безплатно с други не само в 022, но и във всички МР игри от 
NOVALOGIC. Естествено, и в тази игра също не са избегнати греш- 
ките. Най-неприятна е невъзможността да се съхраняват позици- 
ите по време на мисията (някой patch вероятно ще я оправи). В 
известен смисъл това повишава игралността, но далеч по-често 
се повишава ошашавяването. Друго странно нещо е, че не може 
да се дават заповеди на съекипниците - в смисъл липсва традици- 
онно чертаене на линии с мауроіпі-ите. Нищо не казвам за трагич- 
ното АЈ, съекипниците са толкова некадърни, че предпочитах в Ha- 
чалото на всяка мисия сам да ги разстрелям, за да не ми навре- 
дят техните безсмислени атаки. Въпреки всичко трябва да похва- 
ля авторите. Като се изключат споменатите грешки, които може 
би ще оправи раќсћп-ът, DELTA FORCE 2 е забавление. Тук е потис- 
нат тактическият елемент и цялата игра е нещо като голямо опе- 
тап show. Това обаче почти не намалява игралността. Ако ви се 
стреля по нещо живо и то да не дреме отсреща като пън, тази игра № i р 
е направо за вас. Чао! Може да се срещнем на Моуамуопа. | $ - 


Novalogic / Novalogic 


РС WIN '95, //?98 
MIN: P П 300,64 Мор ВАМ, 4хС0,/150,/Ь НОР 
Тр 500 , 128 Mb ВАМ, 32xCD, 200 MY HDD, 30 cart 


Симулатор с отлична графика и Великолепни мисии 
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ВНИМАНИЕ!!! 
СТИКЕРИТЕ ЗА НАГРАДИТЕ НА МАЗТЕВ САМЕЗ' ЩЕ ОТКРИЕТЕ САМО В СПИСАНИЯТА 
С ДИСКОВЕ В НАСТОЯЩИЯ #18 И СЛЕДВАЩИТЕ #19 И #20 БРОЕВЕ. 


ЗА ДА СПЕЧЕЛИТЕ ЕДНА ОТ СУПЕРСКИТЕ НАГРАДКИ, ТЪРСЕТЕ ЕДИН ОТ ТРИТЕ ПЕЧЕЛИВШИ СИМВОЛА НА 
СТИКЕР, ЗАЛЕПЕН В ДОЛНИЯ ДЕСЕН ЪГЪЛ НА ТАЗИ СТРАНИЧКА, ИЗРЕЖЕТЕ СТИКЕРА И ГО ИЗПРАТЕТЕ НА 
АДРЕСА ПО-ДОЛУ С ПИСМО, В КОЕТО ДА СА ПОСОЧЕНИ ТРИТЕ ВИ ИМЕНА, ЕГН И ТОЧЕН АДРЕС. 
НАГРАДАТА ЩЕ ПОЛУЧИТЕ С ПРЕПОРЪЧАНА ПРАТКА ИЛИ ЛИЧНО В РЕДАКЦИЯТА НА МАБТЕВ САМЕЗ'. 
ПОЖЕЛАВАМЕ ВИ КЪСМЕТ !!! 


АДРЕС: СОФИЯ 1124, УЛ. "НИКОЛАЙ РАКИТИН" 1 ‚ ЕТ. 
ТЕЛЕФОН ЗА ДОПЪЛНИТЕЛНА ИНФОРМАЦИЯ: (02) 943 42 17 


НОТ САМЕ5 


Симулаторите на руска Военна 
техника стоят общо Взето В пе- 
риферията на интереса на zeù- 
морската обшност. Което не е 
странно - машините с източен 
произход години наред В очите 
на лаика бяха деКласирани до ро- 
лята на статисти и аутсайдери, 
Които американските герои уни- 
шожават с десетки и със сто- 
тици. Напоследък обаче, особено 
покрай по-голямата популяриза- 
ция на Върховите продукти на 
руската оръжейна промишле- 
ност (5-37, $-300, Black Eagle), 
привържениците на аВиационни- 
те симулатори започнаха да се 
оглеждат за КачестВен тренинг 
по руски тертип. А Където има 
търсене, там обикновено се поя- 
ВяВа и предлагане. Така дойдоха 
MINDSCAPE/SSI и FLANKER 2.0. 
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онни симулации. После се появи полезен 
update, т.е. версия 1.5, съдържащ уникални 
елементи, като летящ радар, мултиплеър за 16 
души и други подобрения. (Тази версия и сега 
активно върви по Интернет, а и на |АМ сре- 
щи.) След което настьпи голямо чакане 
до версия 2.0. От една обещана година 
се получиха три. Причините заслужават 
отделен разказ (оттегляне на повечето 
автори, откраднати кодове на източни- 
ците, работа от началото, проблеми с 
дистрибутора), но да оставим 
това за друг път. Така или иначе 
сега финалният код вече е на 
бял свят. FLANKER 2.0 симули- 
ра двата най-популярни само- 
лета на руската авиация и 
флота - $и-27 Flanker и $и-33 Мама! 
Flanker. 5и-27 е обновена конструк- 
МЕ ция на тежък фронтови изтребител, 

| първоначално конструиран като про- 


Преди" няколко години се появи симулаторът тивовес на американския Е-15. С течение на 
Su-27 FLANKER във версия 1.0 за DOS, бързо. доразвитието му обаче се оказа, че възниква 
последван от версия 1.1 за Мп 95. Много уникален универсален боен: самолет, чиито 


прогресивна работа: и по 
качество, и по обработка. Из- 
пробвалите поне игралната де- 
моверсия с представителната 
мисия, която тогава се появи 
(прелетяна от руския пилот- 
изпитател Анатолий Ковчур, 
чието майсторство е на почит 
в цялесвят), не току-така още я 
помнят. Заради онова нещо 
особено, необичайно и досега 
- усещането за полет. Това 
трудно се описва, психо е. Ни- 
кога не съм имал такова чувс- 
тво за управление на самолет. | 
Увличащите мисии и сравни- 
телно сложното управление 
спечели сърцето на хардфено- 
вете на реалистичните авиаци- 


параметри далеч не се ограничават само до 
изравняване с качествата на антипода. Вели- 
колепните обсег, таван и товароподемност 
бяха очевидни, но с употребата на новаторс- 
ко електроимпулсно управление апаратьт 


постигна изключителни летателни и маневре- 
ни възможности. Изумително мощните му мо- 
тори с тяга 122,5 КМ правят чудеса във всички 
режими. Полетите с минимална скорост и ма- 
неврите Кобра и Колокол са само някои от по- 
известните-примери за възможностите на Су, 
които заедно с мощните радарни и оръжейни 
системи очертават образа на 
съвършен боен“самолет. Нещо 
повече, универсалноетта на 
конструкцията даде възможност 
да бъдат създадени най-различ- 
ни модификации, “включително 
морската версия 50-33 (9и-27- 
К) с подсилено шаси и по-мощ- 
ни мотори, както и самолетите с 
усъвършенствана авионика Su- 
ЗОМК, Su-32FN и главно 88-37, 
който разшири значението на 
термина суперманевреност (при 
маневри като Салто и СтопКоб- 
ра човек просто гледа със зяп- 
нала уста). Авторите на 
FLANKER са се спрели на mak- 
сималната автентичност на 
цялото бойно поле. В играта 


срещате огромен брой различни единици - и 
въздушни, и сухопътни, и морски. Във въздуха 
лети всичко възможно: класическите Е-14, 15, 
16 и 18 (този път най-вече в неприятелските 
редици), Миг-23, 25, 27, 29 и 31 (липсва Миг- 
21, според авторите той вече от години е на въ- 
оръжение само в развиващите се страни), Су- 
25, 27, 30, 33 и 37, по-необичайните машини F- 
117 и С-130, абсолютно екзотичните В-1В, B- 
52 и всякакви типове руски бомбардировачи 
Ту. На суша и по море положението е същото. 
Особено добре са изработени противовъздуш- 
ните системи на двете страни - очаквах нещица 
като Рашо! или 5-300РМО, но cn- 
мулацията на всевъзможните Вол- 
хов, Куб, Каштан, Шилка, Тунгузка 
и Игла със своята детайлна разра- 
ботка на всички системи и под- 
системи направо ми спря дъха. 
Работата не е само в това как 
функционират и как изглеждат, 
а най-вече как си взаимодейст- 
ват с елементите на средата и в 
техните възможности. Всяка 
ЗАМ станция или самолет използ- 
ва собствено ракетно, бомбено и 
огнестрелно въоръжение, което 
си има свои възможности. Чети- 
рицевното оръдие на неприятната 
Шилка е едно, а съвсем друго е 
смъртоносният изстрел на систе- 
мата 5-300, от който и експлозия 
в близост обикновено значи сигурен край на 
машината и пилота. Единиците функционират 
според истинските правила. „ Напримед 5- 


НОТ САМЕЗ 


симулирани всички тези детайли, е 
страхотна. И това е прекрасно визу- 
ално обработено. Ракетите оставят 
димна следа, която постепенно се 
разнася в околния въздух. Техните  — 
мотори греят с ярка светлина, чиято 
интензивност е различна според го- 
лемината им. При главните оръдия се 
появяват блясъци и се получава об- 
лак изгорял прах. Виждат се виещи 
се пламъци от цевите на Шилка. След 
избухване наоколо се разхвърчават части от ограничения обхват на симулираната територия 


бойната глава. Сіиѕіег-бомбите се разпадат на (Крим все пак не е много обширен), което им е 
позволило да изпипат пейзажа 


до съвършенство. Пътищата, же- 
лезницата и сградите са създаде- 
ни по действителни образци, 
така че при нисък бавен полет 
спокойно можете да прочетете, 
че ниската сграда вляво е "Кино- 
театр", а високата вдясно - "Уни- 
вермаг". Нашенецьт се чувства 
като у дома си над сивите панел- 
ни блокове, а за романтичните 
души е погледът от високо към 
живописните кримски пейзажи. 
А на най-самонадеяните индиви- 
ди препоръчвам слалом между 
стълбове с високо напрежение 
или прелитане под мостове... Ко- 
гато към това се добавят неверо- 
ятно детайлните военни единици, 
отделни компоненти. Някои бомби се забавят с пред подобна графиката заслужено се сваля 
парашутчета. Пъстротата на въоръжението е шапка. На такова място по-зорките вече пре- 
кална. За Su- 27 ИЛИ n Su- 33и има няколко типа дупредително вдигат пръст. Да, хардуерните 


300РМУ изисква обзо- ME 
рен, търсещ и насочващ | 
радиолокатор заедно 
със стартови установки 
и след унищожаване на 
прицела се стига до из- 
лизане отьстроя на cnc- 
темата (което не важи за 
5-300М, където всеки пусков елемент има соб- 
ствен-насочващ радар с по-къс обсег). Обсегът 
на управляемите снаряди и възможността за 
изстрелване се променят според актуалните ус- 
ловия (надморска височина, положение на цел- 
та, смущения..и. т.н.). Неуправлаваните бомби 
пък следват балистична крива, която свършва 
или с попадение в целта, или с експлозия на ва- 
шата машина, ако с резки маневри налетите на 
собствените бомби. Прецизността, с която са 


изисквания са доста се- 
риозни. “Минималната 
конфигурация (Pentium 
200, 32 МВ ВАМ, 
Моодоо2) е по-скоро pe- 
зервна, с такава просто 
| нямате шанс. Сериозно- 
то летене започва едва с 


ракети въздух-въздух (В-27В, ВЕ, T, ЕТ, В-77, R- 
73...) и въздух-земя (Сћ-25, 29, 3ta, 31р, 35, 
41, 59т), както и множество управляеми и не- 
управлавани бомби (РАВ-250,500, 248-500, 
Ве В, КАВ-500...). Останалите самолети също 
използват съответстващото им въоръжение, 


така че срещате всичко - От известните 
Sidewinder и Maverick до снаряди с плоска тра- 
ектория на полет АбМ-86 или JSOW АСМ-154. 
Графичната обработка в настояще време 
няма равна на себе си между во- 
енните авиационни симулатори. 
Хич не мислете за РАГСОМ 4.0! 
НАМКЕВ е поне с.една класа по-ви- 
4 соко. Авторите печелят от обективно 


300mhz Репит И с 16 МВ графична карта, но 
дори и със Celeron 500, 96 МВ ВАМ и Rage Ригу 
не всичко е наред. Препоръчваната еки- 
пировка за пълни детайли е Р IIl 500, 256 
МВ ВАМ и ТМТ-2 Ultra, което и за харду- 
· ерни богаташи е доста скъпа ракия. 
| FLANKER 2.0 е връх в симулацията. 
Освен вече споменатото чувство от уп- 
| равлението на самолета, преживявате 
въздействието на всички възможни фи- 
 зически закономерности, каквито може- 


те да си представите. Върху вашия самолет 
влияе масата на горивото и на въоръжението и 
полетът се променя след тяхното изразходване. 
Влияят надморската височина, 
температурата на въздуха, ваљ- 
рът и турболенцията, различната 
тяга на моторите при повреда на 
единия или при отделното им.уп- 
равление. Великолепно видими 
са плъзганията по всички оси. 
Усеща се тресенето на самолета 
при голям ъгъл на набег и при 
малка скорост. Осезаемо е пре- 
товарването-при падане в плосък 
или стръмен свредел, падане на 
опашка „споменатата Кобра: Опъ- 
ващ нервите е полетът с един 
двигател и липсващо парче-крило 
след попадение на управляема 
ракета. Великолепно изпълнена 
е симулацията на системите на 
авиониката и уредите в пилотс- 


FLANKER е уникален проект. Рус- 
кият програмистки тим под дч- 
ригентската палка на MIND- 
$САРЕ/$$! отново показа Какво 
умее. И FLANKER 2.0 не е негов 
Краен продукт. Очакват се симу- 
лации на Миг-29 и Су-39, Които 
ще Внесат В средата на 
FLANKER динамична Кампания, 
подвижни сухопътни части, за- 
реждане при полет и по-мащабна 
околна среда и це могат да се 
свързват по мрежата В единна 
система с FLANKER 2.0, Като cv- 
щеВременно го повишават чрез 
тези елементи до техния стан- 
дарт. Шушука се също за симула- 
тор на самолета 250-24 Шилка, 
Което би било действително Ве- 
ликолепно забавление. Просто 
Казано: перла. 


МАЗТЕВ САМЕЗ 


ката кабина. Има няколко режима за въздушен 
бой на дьлго и кьсо разстояние чрез употреба 
на радара или на електрооптичната система 
(прекрасно нещо е пасивната детекция). Има 
тьрсещи и насочващи подрежими с променлив 
обхват и пространствена преференция: $сап- 
топе, vertical scan, Боге а. Има прицелване 
от каската на пилота или резервно, директно от 
главата на ракетата. Има, за бой със сухопътни 
цели, радарно картотекиране на терена, но и 
оптична и лазерна система. Всичко протича на 
HUD и един мултифункционален дисплей. Оста- 
налите указатели в кабината са класически 
руски аналогови "будилници", в чиито предимс- 
тва скоро се убеждавате сами - четивни, доста 
точни и прецизни (след малко упражняване 
може да се кацне според тях и при вятър, и 
през нощта). Тъй като FLANKER 2.0 няма управ- 
лявана с мишката кабина, пълният НОТА KOM- 
плект от управляващи елементи е много важен. 
Ако си набавите програмируем джойстик и ско- 
ростен лост (FLANKER поддържа и Throttle от 
Suncom за диференциално управление на MO- 


торите) и допълните комплекта с педали, лете- 
нето е жестоко. Напълно контролирате маши- 
ната-с-ръце, и крака и няма нужда. постоянно 
да посягате към клавиатурата. Mission editor. 
е голямата хубост на FLANKER още от nbp- 
вите версии. Създаването на мисия е просто 
и отнема минимум време, затова пък ви пре- 
доставя огромна скала от възможности. Ни- 
какви граници за фантазията. От обикновени 
патрулни полети на двойка самолети до 
сложни военни операции на комбинирани 
авиационни групи (транспорт+ескорт, SEAD и 
САР в едно). От самотен патрулен кораб в от- 


9 7 Ене Е 
крито море до пълна бойна групировка начело 
със самолетоносача "Адмирал Кузнецов". Мо- 
жете да разнообразите всичко със статични 
обекти (трактор, автобус и почти каквото ви 
хрумне). Отделно са тренировъчните мисии, ко- 
ито покриват повечето особености в управле- 
нието на самолета. Има възможност за запис 
на пълна мисия в ТВК файл и допълнение с гла- 
сов съпровод. После наблюдавате протеклата 
акция от всяка гледна точка, включително съве- 
тите на инструктора, но можете и да влезете в 
акцията. Възможността да наблюдаваш своите 
грешки и да се опиташ да ги пол- 
равиш е само пример на многото 
приложения, които има тази фун- 
кция. Каквото и да приказвам, 
FLANKER 2.0 е абсолютен во- 
дач сред днешните военни ави- 
ационни симулатори. Може би 
му липсват динамични кампании, 
не са достатъчно функционални 
бутоните в кабината и донякъде е 
позабравена комуникацията с 
командната кула, но нищо от 
това не влияние върху игралност- 
таг Общителните геймъри ще OUE- 
нят летенето с приятели в Интер- 
нет (32 играчи) с гласова връзка 
през Roger Wilco, а любителите 
на музиката - руските хорали. 
Над грешките се работи и patch- 


ът вече излиза. 


Falkon 4.0 е мъртъв, да 
живее Напкег 2.0! 


ДА 
, 32 МЕ КАМ, 8; 


: P Ш 500, 256 Mb ВАМ, 
оршшел 30: ДА; Мултцплеър; IPX, TCP/IP 
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Часовникът в пилотския клуб на British 
Airways удря полунощ. Дъжд барабани по 
покрива на летището. Студен вятър вее 
британското знаме на пилона пред главна- 
та сграда. Някъде от креслото се надига пи- 
лот и поема към изхода. Само след минути 
ще напусне родната Англия, за да кацне 
след четиричасов полет в Америка. 


През 1989 г. излезе тематична брошура с наимено- 
вание "Компютърни игри" ,„в.която, освен разговор с 
млад надежден студент, се появи възхитителна ре- 
цензия за авиационен симулатор с фантастични шес- 
тнайсетцветни ѕсгеепѕћої-ове. Още тогава рецензен- 
тът се оплакваше от кървавите изисквания към хар- 
дуера... Но да оставим носталгията: и да се върнем 
към днешната реалност. MICROSOFT FLIGHT SIMULA- 
ТОВ 2000 е последният от тройката комплексни Ци- 
вилни авиосимулатори, които: стигнаха напоследък 
до пазара. Конкуренцията е повече от жестока, а 
MSFS 2000 носи със себе си славата на своите пред- 
шественици и широката палитра на разни допълни- 
телни програми, самолети, пейзажи и други находки. 
Това обаче са си подправки, така че нека да 
поогледаме какво всъщност е MSFS 2000. 
Типично за Flight Зитшајог-ите е разнооб- 
разието на средата. MSFS предлага полет в 
кое да е годишно и денонощно време из це- 
лия свят и тази възможност е доведена дос- 
та далеч. На разположение са точно 21 022 
летища - от гиганти като ЈЕК до абсолютни 
джуджета. При този наистина огромен брой 
летища не е възможно детайлно да се моде- 
лират всички локации, затова програмистите 
на MICROSOFT са избрали пътя на приемли- 
вия компромис. Общоизвестнитемместа са 
разработени подробно (и то с оглед на конк- 
ретните исторически обстоятелства - напри- 
мер Берлинската стена я има в 80-те години, 
но не ив 90-те), а другата част от света тряб- 
ва да се задоволи с пейзаж, взет от детайлни сате- 
литни карти. Ако някой: все пак иска да "доработи" 
дадена област, може да използва съществуващия 
едитор на пейзаж. М5Е5 2000 решително е най-06- 
ширният и най-подробен симулатор на всички вре- 
мена и много му приляга лозунгът на транспортните 
пилоти: "Каквото и да е, където и да е, когато и да е”. 
Ръка за ръка с обширността 
на играта върви графичната Ги 
обработка. MSFS се е отказал : 

от виртуалния кокпит и първо- 
началният поглед на играта е 
класически - през палубното 
табло с функционални клави- 
ши. Недостигът на място е ре- 
шен соломоновски - всички 
важни системи (компас, GPS, газ и клапи, разпреде- 
ление на горивото) се изобразяват в собствен про- 
зорец, който свободно се мести по екрана. Буквално 


оформяте кокпита си по свой образ. 
Моделите на самолетите ги бива, а 
Microsoft / Microsoft 
РС WIN 95 / 198 
МТМ: Р 166/32/МЬ ВАМ 4хСО, 400 МБ НОО 


ОРТ: РШ 500, 128 Mb ВАМ, 1 Gb HDD, hi-end 3D Cart 
скоршиел 30: ДА; Мултиплеър: IPX, TCP/IP 


Оценка 9710 


ПИГУ 
ИУ 
. а 3 1 
È . 4 
1 \ 


7 Фарс Дт ia 


стъклата на пилотските кабини са прозрачни, така че 
се виждат лицата на летците. Околният пейзаж е 
зрелище за очите. Подробно моделираните градове 
направо мамят за туристически полети. Симпатично 
е, че в MICROSOFT не само са решили да повдигнат 
полигоните на сградата над околния пейзаж, но са я 
допълнили с детайлни и качествени текстури. Щом се 
стъмни, градовете се обкичват със светлини, важни- 
те исторически паметници греят, а по върховете на 
небостъргачите и телевизионните кули мигат предуп- 


редителни фарове. Графиката на градовете просто 
няма конкуренция! Дойде време да кажем нещо за 
самото летене. М5Р5 предлага избор от 14 машини: 
класическа Cessna Skyline, хеликоптер Вей 
JetRanger, безмоторен Schweizer Sailplane, архаичен 
Soptwich Camel n големи транспортни самолети. Да, 
в транспортните самолети е истинската сила на тази 
игра. Да прелетиш-с. Боинг 
737 или 767 Ида се вжи- 
вееш в ролята на. пилот на 
транспортните аеролинии е 
възхитително. Най-доброто 
обаче се отнася за 
Сопсогде. Толкова детайл- 
на симулация ще докара 
много авиационни фанати- 
ци до лудост. Чувството, когато за пръв път преми- 
неш с граждански самолет скоростта на звука (при 
леко потрепване на стрелките на уредите), е страхот- 
но. За красотата на кацането с наклонен надолу нос 
дори няма смисъл да се говори. Ако в този момент 
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си мислите, че MSFS е създаден точно 
като за вас, нека следващият абзац да ви 


послужи като предупредително звънче, 
Изискванията, които тази игра поставя за 
хардуера, са колосални: В разделителност 
800х600х166ї на Celeron 500, MSFS Ha- 
помняше по пълните детайли и по пълния 
авиационен модел по-скоро на стъпков 
dungeon. Проблемът е, че става дума за 
high-end симулатор, който изисква от NOT- 
ребителите да имат high-end хардуер... 
MICROSOFT ЕШОНТ ЗИМШЕАТОВ. 2000 се 
разпространява. в. две версии - Standard и 
Professional, които се различават помежду 
си по броя на самолетите и комплексност- 
та на авиационния модел. Не ви препоръч- 
вам каквото и да е - въпрос налични фи- 
нансови възможности! Така или. иначе обаче, това 
засега, е най-добрият цивилен авиационен симулатор 
и предлага, абсолютно най-голям избор на адд-оп. 
Часовникът в хотела в Манхатън удря. полунощ. В 
апартамент 121 заспива капитан Мсопапду. Утре 
следобяд го чака полет до Лондон. 


Таблица на истината 


Flight Simulator 2000 
MICROSOFT създаде достоен продължител 


на серията FLIGHT SIMULATOR-n. Детайлна 
графика, възможност за избиране на всич- 
ки аспекти на полета, големи транспортни 
самолети, Сопсогде... Какво да се добави - 
категорично на първо място. 

ЕМ! 

Интересен проект, който се е съсредоточил 
на точното моделиране на пилотската ка- 
бина. Изшлайфани авиационни качества. 
Липсата на транспортни самолети обаче го 
отмества на второ място. 

Flight Unlimited III 

FU 3 залага повече Ha игралността и забав- 
лението, отколкото на реализма и обема. 
Така се приближава в по-голяма степен 
към нормалните играчи, но същевременно 
си изпросва третото място. 


Як наследник на яка фамилия 


сред геймърите е чувал 
за ОООМ и знае, че тази игра сложи началото на ма- 
ния, която не само не отминава, но дори става все по- 
масова. И това - вече шест години! Сега обаче изглеж- 
да настъпи време за промяна. Въпреки че с ботове иг- 
раем от години, явно е настъпил моментът, в който се 
решава по кой път ще вървят компютърните игри към 
бъдещето. l, хич не им е лесно нито на фирмата 
ID SOFTWARE, нито на нейния главен мозък John 
Carmack. На кого по-напред да угодят? Дали на фено- 
вете, които всеки ден заделят часове от младостта си 
за мултиплеъра и за които ОЏАКЕ е начин на живот. 
Или на другите, които играят от време на време и за 
които deathmatch-bT не е нищо повече от чудесно за- 
бавление. Първите са по-малко, но са по-шумни - те 
на висок глас обсъждат всички промени и новости: как 
звучат крачките, каква е скоростта на ракетата, как се 
наглася гезрамуп-а, колко са мунициите и оръжията и 
още хиляди и хиляди други дреболии с "убийствено го- 
лямо значение". Втората група геймъри пък е далеч по- 
многобройна и по-другояче си представя нещата - 
предпочита по-скоро остроумните ромуегир-и и ориги- 
нално измислените нива. Дори отворената система, в 
която всеки наглася нещата по свой вкус и желание, 
не е изход от това положение. Може би затова Пт 
Willits, един от тримата дизайнери на нивата на QUAKE 
3 АВЕМА, казва: "Изпробвахме всичко принципно въз- 


можно. Ако не откриете това или онова в играта, не ! 


мислете, че не сме размишлявали над 
него. Напротив, опитали сме, но просто 
не се е получило." Цитирам заради оне- 
зи геймъри, които внимателно са следи- 
ли вестите около подготовката на ОЗА и 
сега ще съзрат разлики в намеренията и 
реализацията. Иначе трябва да е ясно 


на всички: ОЏАКЕ З АВЕМА е от старата = 


школа и не претендира за званието 
най-реалистична игра. В нея няма от- 
борни варианти със сложни правила. Тя 
просто е изключително бърза и главна- 
та й атрактивност е точно в абсолютна- 
та простота. 


След инсталирането и пускането на nr- 7 


рата, след іпііте-а с анимация, след 
специфичното рендирано интро идва 
ред на главното меню, в което някой 


може и да бъде изненадан от позицията 
singleplayer. Една от главните цели на 
авторите е да направят деаћтајсћ-а 
по-привлекателен; както и да въведат в 


Па мултиплеъра геймърите, свикнали с тра- 


диционните сюжети. Направено е почти 
както в пукотевиците. Играчът (виж 
MORTAL KOMBAT например) се изкачва 
по стьлбицата и в новите арени посте- 
пенно се противопоставя на все по-съ- 
вършените ботове. Играта е разделена 
на седем части, наречени "tier", всяка от 
които (освен последната) е съставена 
от четири различни карти. В нулевата 
"част играта предлага стегната и непълна 
тренировка, след което започва истинс- 


| ката битка. Изборът на нивата в рамки- 
те на един епизод зависи от вас, но в 
_ следващия влизате, само ако успешно 


сола 
ак 
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завършите всичките четири карти. Тук 
няма избор - длъжни сте да спечелите. 
Общият брой на битките и съответно на 
картите е 26. В някои ви очакват пет 
бота, в други сте един срещу един. И така 
(при fraglimit от 10 до 20), по стьлбицата 
до върха се изкачвате без проблеми за 
три часа. колкото по- 
високи са нивата, толкова по-съвършени 
и с повече качества стават ботовете. По 
принцип още в първия епизод лесно раз- 
бирате дали в избраната от вас трудност 
имате шансове да преминете цялата 
игра. Разполагате с пет трудности, което 
е напълно достатъчно за обхващане на 
всички евентуални играчи (с най-слаба- 
та трудност ще се справи и баба ви, но 
Nightmare ще поизмъчи и най-опитният 
геймър). По време на самата игра може 
преди всяка битка да променяте степен- 
та на трудност. Това прави играта по- 
слабо състезателна, но пък нали става 
въпрос само за симулиране на мултип- 
леър! В сравнение със системата, изпол- 
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звана в UNREAL TOURNAMENT, двете игри 
няма на какво да си завиждат. Вярно, че 
UNREAL TOURNAMENT е с по-разработена 
тренировка и играта е по-дьлга благодаре- 
ние на повечето карти и правила (СТЕ при 
ОЏАКЕ 3 АВЕМА в синљлплеђра липсва), но 
и в двата случая забавлението на първо 
място зависи от ботовете и техния интелект. 
В ОЏАКЕ 3 АВЕМА ви очакват 30 бота с раз- 
лични имена и качества. Всеки има свое по- 
ведение и реагира по различен начин в за- 


висимост от ситуацията. Всеки има любимо 


оръжие в определена ситуация. Всеки е уни- 
кален по начина на водене на боя (пасив- 
ност/активност, измъкване, скачане, такти- 
ка). Всеки се държи по своему и при най- 
обикновено проучване на картата. Освен 
това ботовете имат и характерни особенос- 
ти (примерно точност и рефлекс), а пара- 
метрите им са различни при различните 
трудности. Така че е напълно възможно по- 
способният бот да победи по-слабия, въп- 
реки че има по-ниска трудност. Просто в 
ОЗА не се сблъсквате в мултиплеъра по Ин- 
тернет с някои "бързи стрелци". Общо взето, 
ботовете са "култивирани" и се държат реа- 
листично - разбира се, има разлика между 
бот и човек наистина, но тя практически не 
е съществена. Всички заповеди могат да 
бъдат ограничени във времето и да команд- 
вате не само конкретни ботове, но и целия 
си отбор и дори групи ботове. Нещо повече, 
възможно е да прехвърлите командването 
на някой бот, който издава заповеди към 
другите и се оправя много добре. Не всички 
възможности са в F3, затова ги прехвърлете 
към различните клавиши. Горещо ви препо- 
ръчвам тази хватка - така хем използвате 
действително всички възможности, хем си 


припомняте някои от най-добрите real- 
Нте-стратегии. Всеки от трийсетте 
бота изглежда по съвсем различен на- 
чин. Разполагате с всякакви видове и 
типове ботове - и като Ооотдиу от 
DOOM, и като Ranger от QUAKE, и като 
Biker и Anarki, та дори и като Огђб, кой- 
то се придвижва на ръце, има едно го- 
лямо око и оръжие, прикрепено на гър- 
ба. Направо страхотни умения показ- 


ват моделиерите от ID SOFTWARE. Те 


на практика е трябвало не само да на- 
рисуват всеки модел и да "облекат" 


” всеки скелет, но и да анимират всички 


негови движения. Да не говорим за 
звуците в играта, фантастични са! 

Колкото и красиви да са моделите, при 
30-екшъните, по-важен е дизайнът на 
нивата, особено при мултиплеър. 
Очаквайки ОЗА, много геймъри-куейкъ- 
ри се притесняваха дали в новата игра 
ще има карти на такова почти съвър- 
шено равнище като DM2 и ОМА от 


ОПАКЕ. Основание за тревога имаше, 
защото в 02, въпреки безспорните и 
качества, никоя от официално издаде- 
ните мултиплеърни карти не достигна 
равнището на гореспоменатите. QUAKE 
3 АВЕМА обаче предлага голям избор. 
Освен двайсетте "големи" и шестте 
турнирни, в играта има още четири СТЕ 
карти, с които общият брой на нивата 
става точно трийсет. От дизайнерска и 
тематична гледна точка те опростено 
могат да бъдат групирани в три вида: 
готически "а ла" ОЏАКЕ; футуристични 
"а ла" ОЏАКЕ 2; нива, оставени в сво- 
бодното пространство. Графичното им 
изпълнение е съвършено (както на мо- 
делите и текстурите). И тъй като в сво- 
бодното пространство няма как нещо ` 
да бъде развалено, а готическите кар- | 
ти са опростени, дизайнерите са със- | 
редоточили усилия и талант най-вече. 
върху футуристичните карти, които са 
нещо великолепно. При това има вся- 
какви карти - от най-малки до най-го- 
леми. За тактиците, които предпочитат 
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играта "1 оп 1", има шест специализирани турнир- 
ни карти (без да говорим за няколко други, които 
също стават за двама), чийто дизайн е обикнове- 
но много прост. Любителите на по-големите бит- 
ки и на отборните та!с!-ове пък могат да избират 
измежду двайсет нива, сред които също има ня- 
кои великолепни парчета. Четирите карти СТЕ не 
са чак толкова много (въпреки че са отлични), но 
още по за съжаление е, че сред тях няма нито 
една за 10 и повече играчи. В играта има тенден- 
ция към непрекъснато ускоряване. Това се проя- 
вява не само в движенията и интеракциите, но ив 
дизайна на нивата. Например трудноподвижните 
асансьори са заменени с јитррад-ове (трампли- 
ни с точно определен път на полета). Ето тук може 
бие най-голямата промяна в иначе традиционния 
дизайн. Ако не смятаме петте нива в свободното 
пространство, които се състоят от по-големи или 
по-малки платформи, свързвани с |итррад-ове. 
Май се съзира определено бъдеще в тази насо- 
ка... Слабост на ОПАКЕ 3 АНЕМА е броят на нива- 
та - само трийсет. Друг минус е липсата на игро- 
ви варианти. Няма хитри новости и идеи; само 
класически deathmatch, отборна игра и СТЕ, т.е. 
това, което обикновено съдържа всеки втори син- 
гълплеърен 30-екшън. Ясно е, че само за няколко 
месеца ще се появят десетки поправки и мултип- 
лвърни варианти, измислени и изпълнени от ама- 
тьори, но все пак отворената технология не е оп- 
равдание. А може и да е, защото силата на ОЗА е 
простотата. И деаћтајсћ-а. Всичко в играта се 
гейми великолепно. Не само заради ботовете, чи- 
ято отборна и СТЕ-стратегия е близка до съвър- 
шенството, но и заради бързия мрежов код. В 
ОПАКЕ 3 АВЕМА е все едно дали нацелвате съпер- 
ника си в главата или в краката - резултатът е все 
един. Това е нарочно направено, за да нямат пре- 
димство геймърите с бързо прикачване, на които 
им е по-лесно да уцелят с гайдип някого точно 
между очите, спрямо другите играчи, които са 
свързани чрез модем. 

Оръжията са гениално балансирани. Не вярвайте, 
че девет оръжия са малко и не скърбете, че нямат 
секънд-режими. Всяко оръжие има свои мигове, 
на всяко оръжие можете да разчитате, всяко 
трябва да усвоите и всичките успешно да ги ком- 
бинирате. Оръжията имат zoom, който позволява 
по-прецизно прицелване отдалеч. Повечето изг- 


леждат смешно, но действат супер. Ав- 
торите не са забравили и броните 
(жьлтите струват 50, а червените - 100), 
и ромегир-ите. Освен тедаћеаћ-а, 
който увеличава двойно енергиата, има 
teleport и medikit (първият ви пренася на 
случайно място, Вторият допълва енер- 
гията ви до 100). Плюс още шест мо- 
ментални ром/егир-а с половинминутно 
действие: невидимост, регенериране, 
диад-датаде (трикратно по-силно Opb- 
жие), летене, ускорител на движението 
и безсмъртие. Има и устройство, подоб- 
но на телепорт, допълващо енергия и 
броня през секундни интервали. 
ГРАФИКАТА 
Е 3 АВЕМА в момента графично е с 
една класа по-добра от всеки друг 30- 
екшън. Съвършени : 
текстури, невероятно =. с с 
изпипани модели и ге- ща А + 
ниален енджин, с кой- >» -You fragged Slash 
то ce очертава да се ‚ опа place with 6 


срещаме години за- + 
= 


то е най-важното. Иначе: от Р || нататък... 


Има малко проблеми с повечето ботове, но 
обшо взето ОЗА е толкова взискателна, кол- 
кото на времето си баха ОЏАКЕ и ОЏАКЕ 2. 
За озвучаването и музиката направо намам 
думи (Sonic Mayhem и Frontline Assembly), а 
още по-малко упрек. John Carmack отново 
потвђрждава класата си. 


ПОСЛЕСЛОВ 


Трудно е да се оцени обективно игра като 


напред. Нивата са 
толкова красиви, кол- 
кото трабва, за да са 
достатьчно бързи. И 
макар че е необходи- 
мо по-бързо РС, от- 
колкото за предишни- 
те две серии, изисква- 
нията са горе-долу 
като при UNREAL 57 
TOURNAMENT. В me- ' 
нюто имате възмож- 
ност да нагласите много параметри и 
конфигурации. При по-слабите конфигу- 
рации качеството на графиката пада, но 
все пак остава относително бърза, кое- 


ОЏАКЕ 3 АВЕМА. Това е отворена система, 
към която геймърите натикват свои карти, 
модели, датадискове, оръжия и правила за 
игра. Което ще рече, че ако нещо липсва 
или пречи, във всеки момент проблемът. 
може да се окаже решен и достъпен и да 
$ направи от ОЗА самото съвършенство. Kak- 
то се случи с HALF-LIFE... Teno е да упреква- 
ме в това или онова ID SOFTWARE. Напро- 
тив! QUAKE З ARENA не е съвършена и има 
грешки. Но това са грешки, които не се от- 

_ насят до игралността и не са решаващи. 

Не знам какво ще кажат феновете. 
Лично аз бях във възторг от 
E QUAKE 3 ARENA. Отлична техноло- 
гия, качествени карти, великолеп- 
ни ботове. Отново има ГОЛЯМА 
= игра. Игра, изключителна със CBO- 

3 ята гениална простота. Като wax- 
’ матът например. 


Арсенальт на QUAKE 111 ARENA 


1. Gauntlet 
Основно оръжие. Не се използва след respawn, а 
само когато нямате никакви муниции или си го из- 
берете. Неизползваемо като всяко основно оръ- 
жие, когато е необходимо контактно попадение. 

2. Machine бип 

Оръжие, което идва наред (не само) след respawn. 
Бързо му свършват мунициите, но е ефикасно и 
удобно - например като комбинация с гайдип или 
ракетохвъргачка. Във всички случаи с него прави- 
те повече їгад-ове, отколкото предполагате. 

3. Shotgun 
Пушката е ефикасна предимно от близко разстоя- 
ние. Не е толкова незаменима като сестричката 
си отот 000М 2, но все пак много я бива - отбли- 
зо сваля врага с един изстрел. Никога не я вадете 
от сметките си. 

4. Grenade Launcher 
Странно изглежда и странно се играе с това Opb- 
жие. Не е толкова добра като "колежката" си от 
ОЏАКЕ, но като всяка гранатохвъргачка изобщо не 
е за пропускане. 
5. Rocket Launcher 
Кралицата на оръжията - силна и ефикасна. Pake- 
тите летят по-бързо, отколкото в ОЏАКЕ 2, но мо- 
гат да бъдат избягвани. Един съвет: стреляйте ПОД 
неприятеля, не ТОЧНО в него. 
6. Lightning Gun 

Прилича на същото оръжие от QUAKE 2, но e no- 
manko ефикасно. Затова пьк може да действа и 
под вода. Ако умеете добре да се целите, поняко- 
га може и да улучите. 

7. Railgun 
За прьв пьт се появи в ОЏАКЕ 2. Много геймьри го 
заобичаха, други го намразиха. В комбинация със 
zoom - перфектно за стрелба-от голямо разстоя- 
ние. Обаче много дълго се зарежда. Въпреки това 
много го бива. 


8. Разта бип 
Казват, че е комбинация между Разта-та от 
DOOM и Нурегбјазтег-а от QUAKE 2. Първоначално 
стряска, но после ви допада - особено в комбина- 
ция с quad. 


9. BFG 
Во Fucking Gun е наистина страховито оръжие, но 
не чак толкова, колкото нейните "какички" от 
DOOM и QUAKE 2. Може да се намери само в HA- 
колко нива и мунициите за него са малко. Така че 
не разчитайте само на това оръжие. Може, но за 
развлечение. 


id Software / Activision 


РС WIN '95. /'98 
MIN.: P 233/32. МЬ ВАМ, 460,40 МЬНОР 
OPT.: P Ц; 128 Mb ВАМ, 32Х00, 550 МЬ НОО, 30 Сат 
Ускорител 30: 030, OpenGL; 
Мулпдтлеър: ДА 


4 Спретната пукотевица в 2р 
Í Има поне две причини, за да се спра на 
тази игра. Първо, играта е произведена в Че- 
3 хия (чехите и ние сме славяни; чехите и ние 
5 се натискаме да ни приемат в Евро- - 3 
| пейския съюз). Второ, играта е от peg- 
А кия вид 20-пукотевици - жанр, който 


геймърите ще обичат докато свят све- 
тува (докато има компютри и електри- 
чество). А има и допълнителна причи- 
на. От 10-15 години в света неуморно 
се работи върху усъвършенстването 
на 20-пукотевиците, известни повече 
като shoot-em-up. Ето няколко приме- 
9 ра: XENON, PROJECT X, TUBULAR 
WORLDS и, разбира се, серията R- 
ТУРЕ. Работата в гореспоменатите 
> игри, както и в НУРЕВСОВЕ, е пилоти- 
1 ране на малка ракета и ликвидация на 
5 все по-гъсти и по-многобройни орлаци от Ne- 
тящи неприятели. При НУРЕВСОВЕ този дву- 
бой на пръв поглед изглежда като битка меж- 
ду Давид и Голиат - нямате никакви животи, а 
след героичната си смърт трябва да повтори- 
те цялото ниво, което не е приятно, нищо че 
разполагате с неограничен брой опити., Сю- 
жетьт на НУРЕВСОВЕ е стандартен: терор, 
а съпротива, мафия... Играта е разделена на 8 
65 графично различни свята, всеки от които Cb- 
Щи n- дьржа две нива, плюс още едно 
пи - бой с най-големия бос. Геймът 


Zima Software / Zima Software 


РС WIN. "95 / '98 
у МИ P 200,.64 МЬ ВАМ, 4ХСР, 300 МЬНРО 
НИ ОРТ.: Р 1.300 , 128 Mb ВАМ, З2хСр, 550 Mb HDD 
| Ускорител 3D: НЕ 
Мултиплеър: ДА 


Оценка 7/ 10 


в началото е труден, но щом навлезете в сре- Ё 
дата и в управлението, после се оправяте по- 
лесно, макар че нищо не идва даром. Трите 
с0-та на играта подсказват, че авторите мно- 
го държат на техническата изработка. Тя нап- 
раво си е добра, ако предпочитате стилните 
рендери, които заедно с музиката допълват ве- 
ликолепно игровия сюжет. По-кофти обаче е, 
че всичко това става за сметка на високите 


а хардуерни изисквания (Р 11 300, 128 МВ ВАМ). 


‚ В подобни игри авторите обикновено държат 
не толкова на графиката, колкото на игрова- 
| та система, на отделните нива и на игралност- 


4 та. Тези игри задължително трябва да "всму- 
4 чат" геймьра в сюжета и истински да го моти- 
= вират. Което, за съжаление, в НУРЕВСОВЕ не |“ 


се е получило. Струва ми се, че главната греш- 
ка е в системата на бонусите и ъпгрейдите, ко- 
ито понякога идват ей така, отникьде, а не от 


х 204 унищожените врагове. Защо геймърът трябва 


$- да е активен, щом не е принуден | 
да се сдобива с повече енергия, | 

щитове или по-добри оръжия? На 
него му стига да изчака тези неща 
да се появят, за да си ги вземе. 
Дори купуването на ъпгрейди от“ 
магазините срещу пари, придоби- 
ти от унищожените неприятели, не 
компенсира този недостатък. Дру- 
гото ми възражение е към предва- 
рително и точно определеното i 

движение на по-опасните врагове. 
3 (не само на босовете), в резултат 
JEL на което става така, че пробваме, 
= == == грешим и после беснеем, че тряб- 
ва да започнем цалото ниво отначало. НУРЕВ- 
СОВЕ не е връх в жанра и може да разочаро- 
ва по-претенциозните геймъри, но все пак е 

приатна игра над средното равнише. 


Едничка цел: оцеляване! 
"73 Да кажеш, че UNREAL е класика, все едно да кажеш, 
че водата е мокра. Вече две години тази игра все е ак- 
туална и поредното доказателство е наскоро излезлия 
7 mission pack RETURN ТО МА РАЦ. Няма претенции - 
просто напомни коя е най-здравата 30 пуцалка и под- 
готви почвата за нейното тържествено завръщане. Ко- 
ето стана не само с гръм и трясък, но и с получаване- 
_ то на няколко награди "Игра на годината" само около 
месец след излизането й. Създадена от EPIC GAMES 
(помните ли АСЕ ОЕ WONDERS и ЈА22ЈАСКВАВВІТ!) и 
разпространявана от GT INTERACTIVE (пазарно прочу- 
та с BLOOD 2, TOTAL ANNIHILATION, ODDWORLD, DUKE 
NUKEM 3D), uenta Ha UNREAL TOUR e да ce наложи 
като игра номер едно при мултиплеърите и да измес- 
ти QUAKE от върха, но без при това да пострада ни 
най-малко сингьлплеъра. Оригиналната UNREAL събра 
точки с оригиналния си сингълплеър, но мултиплеър- 
но беше повече от трагична: неточни оръжия, неуглед- 
ни карти, пачване месеци наред, докато стане въз- 
можна играта по Интернет. Междувременно обаче на 
повечето геймъри им писна и се ориентираха към 
ОЏАКЕ за игрите в мрежа. Сега обаче нещата вече 
стоят по съвсем друг начин. Всичко в UNREAL TOUR- 
МАМЕМТ е ориентирано и изключително към масовка- 
та. Дори сингълът е един вид подготовка за мрежова- 
та игра. Никакви мисии със сложни задачи, няма ад- 
венчьр-елементи, цялата философия е сведена до 
проблема за чистото оцеляване. Действието се раз- 
вива само след около някакви си триста години... 
Почти апокалиптичен свят на безкрайни конфликти 
~ между извънземни раси и хора, на жестока борба за 
ресурси и непотушими раздори, протести срещу суро- 
вите условия в мините. Ситуацията става неконтроли- 
руема, насилието взема връх. Вече от петдесет години 


у ~ „таа 


É 
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ca разрешени убийствата по време на организираните мачове, чиято цел № 
е да са отдушник на общата жажда за кръв. Отделните лиги жънат успехи, 
а най-добрите получават право да участват в Турнира. Не се знае какъв е 
героя, с който започвате борбата. Няма и значение. Едничката му цел е да 
мине през свирепи битки в различни светове, за да си извоюва правото 
да се изправи срещу шампиона. И всичко това е предадено по невероя- 
тен начин. Знаменитият енджин на UNREAL отново действа, но със сери- 
озни подобрения. Поработено е доста върху детайлността и кодовете, с 
които е постигнато това. Скоростта на рендиране на детайлите зависи сил- = 
но от позицията и движенията в пространството. На всяка по-прилична 30 _ 

карта играта изглежда уникално и в първия момент хипнотизира с реалис- 
тичността си. Не че хардуерното ускорение е задължително, съвсем не - 
софтуерно ускорение също се поддържа. Но това съвсем не е всичко. Но- 
вият интерфейс изглежда по напълно стандартен за Windows 9х начин, KO- 
ето прави изключително лесно ориентирането в него и употребата му по 


предназначение. Сред най-добрите черти на иг- 
рата е изкуственият интелект (ботовете). Срещу 
конфигурируемите играчи, които сме виждали и 
преди, може да се играе, или пък те да участват в 
отбора ви в различните режими на игра в сингъл- 
плеъра, или просто да се пускат при мрежова игра 
с цел засилване на екшъна. Но сега настройките 
при тях са неизброими и в крайна сметка се полу- 
чават играчи със специфични характеристики, чи- 
ято интелигентност понякога дори плаши - най- 
вече, когато човек осъзнае, че е попаднал в хитро: 
поставения му от тях капан... Може да се залагат 
агресивност, skil level, оръжия и други. Да не гово- 
рим, че не пестят и хапливите забележки колко Диас. 
" още има да учим, докато ги настигнем. А ако се 
повишат качествата им над skilled, което съвсем 

не е най-високото ниво, играта срещу тях граничи 

с чиста проба самоубийство. Тази игра нее 


A г Е: мач. tur ос рТ ђе 7 И АЕ 
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у предвидена само за почитатели на предишните части. Интерфейсьт и 
управлението са опростени до максимум, а настройваемите противници 
дават възможност за бързо научаване на принципите на игра и от напъл- 
но незапознати с идеята хора. Режимите на игра са пет и са толкова раз- 
лични един от друг, че според възторжените слова на авторите от ЕРІС на 
· практика геймърите получават пет различни игри. В действителност не е 
_ Точно така, но все пак за всеки режим е необходимо отделно упражнява- _ 
не и разработване на напълно различни стратегии. Deathmatch. Идеята e 
да се убият колкото може повече пъти противниците, като обикновено има 
лимити за време, или фрагове, които определят победителя. С една дума - | 
касапницата, която познаваме от всекидневните игри в мрежа. 
Domination. Играе се с отбори. Целта е да се поеме и запази контрола Bbp- | 
ху определени пунктове, получения резултат зависи от това колко дълго са ~ 
били във владение на собствения отбор. Аззаий. Режим на игра с отбори. 
Всеки от тях има различни отделни задачки, но най-основните са, че еди- 
ният отбор защитава базата, в която се намира, а другият трябва да я 
превземе. Тук е необходимо тактическо мислене и по-бързи реакции, тъй 
` като обикновено ограничител е времето. Last Мап Standing. Нещо като 
подвид на deathmatch-a. Броят се не спечелените фрагове, а "изгубените", 
т.е. колко пъти са ни убили, ако твърде много минаваме само в графата на. 
зрителите. Освен това се започва и без никакви item-n. Capture The Над. -~ 
Известен сред всички їїгѕїрегѕоп-и режим. Състои се в отбраняване на с определени проценти, или пък движението в намале- — 

собственото знаме и отмъкване на чуждото. Точки се получават за доне- на гравитация. Трети сякаш ви пренасят в центъра на с 
сено чуждо, само ако и собственото си е на мястото. Разнообразието от иа холивудски екшън - движещ се с бясна скорост влаки = 
оръжие е изключително голямо, което си е в реда на нещата - що за -_. десантен хеликоптер над него. Места на действието са 7 
меле ще става без подходящите "играчки"! Повечето от тях ги знаем от космически и подводни станции, древни замьци и та- 


|. 4 а. кива, които са разположени вђрху облаците, запусна- sh 
5 ти мини, храмове, трансгалактични кораби... Светове,  _ 
които очакват да бъдат изследвани, стига да го нямаше 
наблизо вечният враг - подъл, коварен и интелигентен. 
__ За комуникацията с останалите играчи е вграден irc 
я клиент. Въобще всичко, свързано с игра в мултиплеър, 
е направено максимално удобно - най-вече избора и 
добавянето на сървъри. Друга тема за разговор е дали 
играта в Интернет е приложима при местните българс- 
ки условия. При избора на играч може да се опреде- 
ля модел и скин. Недостатък на UNREAL ТОУВМАМЕМТ _ 
е малкият брой модели, от които може да се избира. — 
Разнообразието, което предлага QUAKE, е къде-къде = — 
по-голямо. А основният пропуск всъщност е нещо, KO- =. о 
ето го има отдавна, и то в много игри с доста по-мал- _ 
ки претенции. Скиновете не отразяват факта колко са 
health остава на противника. Не е необходим точен ^^ — 
· индикатор, но едни кървави петна можеха да свършат | == 
чудесна работа при ориентирането колко още горе- 


"др" ·» - Е 
Е вод 


кораб, който трабва да се щурмува. Други внасят до- 
пълнителна тръпка - маневреността под вода намалава _ 


к... зан: 
предишния Unreal, но има и нови попълнения. Абсолютно всички оръжия са получи- 


ли нови скинове. Освен това имат и алтернативни стрелби, а някои дори и комбини- долу ще издьржи. Друг болен проблем са изисквания- 


ран режим. По-забележителни са: ітрасї ћаттег, изстрелващ силно сгъстен въздух; та към системата - минималните почти за нищо не сти- и 
Боге, който е доста коварно биологично оръжие; ripper, изстрелващ режещи метал- гат. Паметта трябва да е поне 128МВ при хардуерно ус- а 
== ни дискове, които рикошират в стени и разсичат всичко по пътя си; rocket launcher е корение с мощна видеокарта и 256MB при софтуерно ` 8 
базука - това обяснява всичко; sniper rifle представлява снайпер с уникален Zoom; рендиране. Мощният процесор е задължителен при _. 
1 redeemer изстрелва ядрени заради, помитащи наред, и не се препоръчва за употреба всички случаи. В това отношение 03 не е толкова ла- т 
Зуд» 


1 на закрито; translocator си е чиста проба телепортатор, но предимството му е, че иг- Е: __ кома за ресурси. Още един минус в сметката на ИМВЕ- _ 
рачът определя къде и как да го използва; Нак cannon изстрелва пръскащи се шрап- _ _ AL, ното май повече нама. Звуковите ефекти и музи- 
нели; shock rifle поразява с поток от пламък. Атмосферата на играта се създава из- ката са на НИВО, имат хардуерна поддръжка и досто- 
ключително от постройката и дизайна на нивата. В това отношение от ЕРІС са си ера верността им не може и за миг да се постави под съм- 
= свършили отлично работата. Цели 32 нива, които поразяват не само в графично от- нение. Всяко оръжие има своите характерни звуци, а 
" ношение. Невероятната графика при UNREAL е правило, но резултатът този път е Han- общият музикален фон не заглушава жизненоважните 
раво шедьовър. Някои от картите изглеждат непристъпни като например брониран събития, които не са за изпускане. 


«ША | 


UNREAL TOURNAMENT, който първоначално е бил замислен само като expansion pack, засега ~ Epic Games / СТ Interactive 
е най-пълният и изгладен във всяко отношение first person shooter. Предлага отличен мултип- — 


леър. Интегрира се много добре в Интернет-среда. Перфектен е за локални мрежи. Радва oko- “ РС УПМ "95 /'98 / МТ 

то с прекрасна графика, оригинални хрумвания, ново измерение в изкуствения интелект N MIN.: Р П 233, 32 МЬ ВАМ, 200.120 MbiHDD 

_____ разнообразни режими на игра. Нищо чудно, че вече усилено се говори за UNREAL 2, който с ОРТ.: Р 1266 , 64 Mb ВАМ, 16xCD, 600 МЬ НОО, 30 Cart 
щял да въведе някакви изключителни и невиждани новости в технологията Unreal - нещо -MaMe A ESSEE PEDA Ио 

свързано с анимацията на играчите и детайлността. Съвсем скоро трябва да се чуе и повече _ 

по въпроса, тъй като изтичат сроковете на LEGEND ENTERTAINMENT, които разработват ОМВЕ- +. 

AL 2 за EPIC. А докато чакаме... е как какво, а колко фрагове има за събиране! Оценка 9/10 
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Мултиплеър; АМ, ииегпе (1132) 


мее 


се, защото главно действащо лице в 
играта е жена. Красивата, силната и 
решителната Еаупа Sedia спокойно 
може да се конкурира със самата 
Лара Крофт. Тази жена членува в ор- 
дена "Аез беда" и е пазителка на 
старите хроники. Този орден, който 
' се помещава в Бялата кула, се дели 
на няколко подгрупи (или поддружи- 
им местности и да срещат свои стари ни, наречени "Ајаћ"), а вашата oc- 
< познати. Какво е Мракът? Мракът е новна грижа е да не допуснете Мра- 
безкрайна пропаст, в чиито дълбини кът да напусне своето местопреби- 
безвъзвратно изчезват до смърт измъ- ваване и да стигне отново до нашия 
чените души. И ако този Мрак отново свят. Мракът е "заключен" с по- 
| си проправи път към нас, светът ни пак мощта на четири печата, а орденът в 
ще бъде обзет от ужаса на хаоса. Раз- момента притежава два от тях. И 
· кошните градове пак ще се превърнат всичко щеше да е много лесно и иди- 
в руини, а зелените поляни - в изгоре- лично, ако не съществуваше другият 
ни пустини. И вместо смях и песни, орден - "Васк Аап", който е готов да 
навсякъде отново ще се чуват ридания се съюзи с всички сили на ада и тъм- 
и плач. Дори светлината ще бъде по- нината. Така горе-долу се развива 
гълната от Мрака. Затова навремето доста интересната история, пълна 
силата на Мрака е била вързана с по- със сюжетни обрати. Само ще ви рт гад 
мощта на най-силната магия. За да подшушна, че броят на печатите по = 
може да изгрев слънцето, да има свет- | време на играта неколкократно има 
лина, да има сигурност, надежда и упо- №. да се променя... Но накрая всичко 
__ вание. И вара, че онези времена HUKO- № «тис # Те ; àg 
га вече нама да се върнат, че ще цару- гҹ Р Е || ! i | = ù 
1 i ‚ ва ред. Отговорникът за този ред, ес- | | 
тествено, сте вие. Ако искате, разбира * = 


Знаете ли какво следва от уравнението є 
а+6+с=4? Правилно. Следва, че винаги d e- ж 
по-голямо от а, b или с, взети поотделно. 3Ha- | 
4 ете ли какво пише на фасадата на Народното 
събрание? Правилно. Пише, че съединението =: 
прави силата. Може ли тогава в една игра да ) 
има екшън, адвенчър и ВРО и тя да е по-добра 
от всеки екшън, адвенчър и ВРО поотделно? ~ 
Правилният отговор е: може, стига играта да * i . ка 
се нарича WHEEL ОЕ TIME. Дебело го подчер- a = о № 
тавам: WHEEL OF TIME е голяма работа. В. === - 
смисъл - голяма игра. Голяма работа е и Ро- 
бърт Джордан (прочут съвременен фентъзи- _ 
писател), по мотиви на чиито книги е създаден 
сюжетът на тази игра. Става дума за многоло- 
гията "Колелото на времето", чиито тухли Han- < 
раво задръстват книжния ни пазар. Хроноло- 
гично действието в WHEEL OF TIME става пре- ” 
ди времето, описвано в сагата "Колелото на 


времето". Така че геймърите, които не са чели А 1 

книгите, не са в по-неизгодно положение от + t 

онези, които са ги чели. Вторите също не гу- ^^ } Wheel of Time в Интернет 

бат, защото могат да се разходят из известни. На пространството, което заема \/оТ в Интернет, може да за- 
тт за 


види всяка игра (може би с изключение само на DOOM и на 
ОПАКЕ). Съществуват и много неофициални сайтове, където 
можете да намерите купища материали не само за самата игра 


и всичко свързано с нея, но и за автора на "Колелото на вре- 
мето" Робърт Джордан и неговото литературно творчество. 
http://www.wheeloftime.com 

http://www.wotgame.com/ 


http://www.geocities.com/Area51/Vault/3899/Wheeloftime.html 
http://hem3.passagen.se/wotcompt/index.htm 


свършва добре, защото при фентъзито 
винаги всичко свършва добре. Другите 
действащи лица, с които се срещате в иг- | 
| рата, са водачът на ордена "Деца на свет- ‘ 
лината", Forsaken и Hound. Отношенията 
помежду им са доста напрегнати - заради 
печатите всеки от тях е готов на всичко. 
По интересен начин е решен мултиплеъ- 
рът, наречен в играта Citadel дате, къде- 

_ то един срещу друг застават и четирите 
действащи лица. Обикновеният death- 
тасћ пък е много атрактивен с хитроум- Ра 
_ ното залагане на всякакви капани, изро- ЕХ 

| ди и артефакти във вашата цитадела и с 
последващото завземане на противнико- 
вата. WHEEL ОЕ TIME е заглавие, за което 
се много се говореше, много се знаеше 
и с още по-голямо нетърпение се очак- 
ваше. Играта е изцяло изградена върху 
последната версия на Џпгеа!-енджина. И 


640х480 по-зле, отколкото на старич- 
кия Моодоог в 800х600. Докато подгот- 
вях за печат тази рецензия, излезе 
patch, който би трябвало значително да 
подобри и ускори хода на играта с 


ако имам някакви упреци към МОТ, те са Direct3D. Но предполагам, че дори и 8 играта тук-там могат да се открият дребни 
точно заради това. Просто Опгеа!-енджи- след инсталирането на patch-a играта недостатъци, музиката и озвучаването са 
ит вече не е върхът при 30-то и няма NO- във визуално отношение няма да може без грешка. Дори бих нарекъл музиката 
тенциала и възможностите на днешните да се сравнява с по-напредналите си "рок, обогатен с елементи на келтски напеви А. 
графични ускорители. Поддрьжката на конкуренти (разбира се, ако нямате с и c мечтателни мелодии на фентьзи-свето- __ 
Glide, Direct3D и Мета! (за Ѕауаде$4) на И а ПЕЛЕ ве". Как да охарактеризираме WHEEL ОР Ж 
практика означава, че на ТМТ2 играта се усеща на всяка крачка - подобни са ТІМЕ ли? Ами зависи от гледната точка. Иг- 
~ Я ВЕ пе текстурите, едрите локации, откритите рата съчетава в себе си множество жанро- | 
пространства, архитектурата на нивата. ве, но преобладава най-вече екшънът. Ек- | 
Статичните картинки в играта изглеж- " шън с лек аромат на ВРС и със силен сюжет, 
дат отлично, но пьк двубоите не са най- _ но все пак екшън-сюжет. Тази игра е нещо 
силната й страна. Фигурите са класи- като жанрова пресечна точка. Разглеждана 
чески ипгеа|-ови, плъзгат се по повърх- = като чистокрьвен екшън (в сравнение Han- 
Ы ността и това впечатление не може да + = ример с UNREAL TOURNAMENT или с QUAKE 
- се подобри дори и от силния елемент 3 АВЕМА), МоТ има доста недостатъци. И 
на магията. Вълшебствата са няколко“ _ само като ВРО също не е върхът. Но като пих 
вида: нападателни, защитни, а със спе- (| на екшън, адвенчър и ВРО, WHEEL ОЕ TIME 
циални клетви могат да се извикват су- = ~ просто няма конкуренция. А какво ли би ста- 
персилни демони, с чиято помощ се Hano, ако имаше енджина на QUAKE З и ат- 


справяте с някои ваши врагове. И ако в мосферата на ULTIMA ОМ LINE... просто ми 
секва дъхът. Във всички случаи тази игра е 
страхотна и съвсем мъничко не й достига, за 


да е съвършена. 


Писателят Робърт Джордан (истинското му име е Джеймс Ригни-младши) Legend Entertainment / GT Interactive 

е роден през 1948 r. в американския град Чарлстоун, шат Южна Кароли- 

на. Научава се да чете още четиригодишен, а петгодишен вече чете в зах- №. РС WIN '95 / "98 

лас под юргана с фенерче книгите на Жул Верн и Марк Твен. Завършва №" MIN.: P 200, 32 МБ ВАМ, 4хСО, 400 Mb, НОР 
специалността "физика" във военен университет. Участва във войната във OPT.: P П 300, 64 МБ ВАМ, 8х CD, 550 Mb HDD, 3Dfx 
Виетнам, откъдето се завръща с медали и ордени. Пише театрални крити- (И Ускоришел: 030, 53Меа!, OpenGL, 3Dfx | 
ки. Хобито му е риболов и каране на яхта. От 1977 г. започва да пише pen- W уйлер: ДА | 
тъзи-романи, като една от най-успешните му поредици е "Wheel of Time", 
_ издавана у нас със заглавието "Колелото на времето". Ў Оценка 710 


НОТ GAMES 


Знаете ли от какво най-много се 
бои танкистьт? Не от оръдията, не 
от мините, а от вертолетите. Те 
могат за секунди да направят от 
атакуващия танков екип пушеща 
купчина отпадьци. И това става 
така бързо, че екипажите дори не 
забелязват нападащите хеликоп- 
тери. Убийствената ефективност е 
толкова висока, че смъртта на 
екипажа в добрия случай настъпва 
почти моментално, а в лошия тан- 
кистите преживяват ужаса на зат- 
ворено пространство, пълно с 
пламъци, пушек и отломки. Пом- 
ните ли поостарялата игра ТЕАМ 
АРАСНЕ? Като пилот на американ- 
ски хеликоптер се носиш над бой- 
ното поле и доказваш господство- 
то на въоръжените сили на USA 
над околните държави. Сравнител- 
но забавно е, особено възмож- 
ността за обучение на собствени- 
те части (което обхваща и "угова- 
ряне" на непослушните войници). 
Реализмьт на симулацията позво- 
лява такива работи, затова бях 
много любопитен накъде я карат 
авторите в продължението. Пър- 
вата и най-важна промяна е ес- 


са, 
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тествена: вместо в Арасће, ся- 
даш в кокпита на екзотична за 
западния свят машина (Камов). 
Ка-52 са сред най-модерните вер- 
толети, с които"разполага руската 
армия (конкурират се с Ми-28). В 
конструкцията им липсата на опа- 
шен мотор е компенсирана с уд- 
вояване на главния ротор, така че 
летенето е донякьде по-различно 
от класиката (например, ако ти 
прострелят опашката, това не е 
фатално). Най-голямото подоб- 
рение е в графиката. Новият енд- 
жин (Daedalus) е радикално npo- 
менен. Приятна е възможността за 
избор между детайлно разработен 


кокпит (дори и вашият съпилот се 
движи) и твърд поглед напред. 06- 
работката на пейзажа с необятния 
брой къщи, хангари, радари, авто- 
мобили и военна тех- 
ника силно напомня 
НАМКЕВ 2. Пейзажьт 
обаче е по-разчле- 
нен и в АШСАТОВ 
зеленината е израсла 
повече. Да, повече 
време ще прекарате 
в режим "копиране" 
на терена (Мар of 
Earth), но пък присъс- 
твието на всевъз- 
можни хълмове, до- 
лини, скали и гори е 
желателно. Малък уп- 
рек имам към ракети- 
те, защото както пу- 
шечните следи, така 
и експлозиите не 
достигат днешния 


Е Р «г 


обичаен стандарт. Е, и че ТЕАМ 
ALLIGATOR в пълни детайли се 
движи сносно "още" на Сеегоп 
500. Обруганият летателен мо- 
дел на ТЕАМ АРАСНЕ е послужил 
за добър урок на новия авторски 
тим. В полет хеликоптерът се дър- 


жи максимално реалис- 
тично; внимание е отде- 
лено дори на инерцията 
на машината, която по- 
някога наистина може 
да напакости - Ка-52 не 
е джудже, а да се спре 
десеттонно чудовище е 
трудна работа. Най- 
добре личат летателните качества 
на ALLIGATOR при акробатичния 
пилотаж (обръщанията направо 


0.0 


сим ЗОММ 200 


вдигат нивото на адреналина). Не 
липсва и нестабилността на ма- 
шината при полет ниско над земя- 
та. Реалистично са моделирани и 
поврежданията. Накратко казано, 
общото впечатление от летател- 
ния модел си е направо много 
добро. Самата битка е извънред- 
но динамична и пълна с изнена- 
ди. В играта например има пехота 
и с малко късмет дори кашикът с 
пушка може да повреди вашата 
машина. А ако вместо пушка има 
igla или Stinger, става наистина 


"НО FIRE 


МЕО AUTO 


напечено. И останалите бойни 
единици се стараят, колкото могат 
- артилерията поддържа, противо- 


RADIE CHANNÉL (1) 


въздушни ракети порят въздуха (и 
тук-там неговото съдържание), хе- 
ликоптери прелитат над бойното 
поле, профучава изтребител... За- 
силеният трафик се вижда особе- 
но ясно на летищата, където неп- 
рекъснато нещо става - машини 
кацат и излитат, а бойците до про- 
тивосамолетните оръдия наблюда- 
ват дали отнякъде не приближава 
неприятел. Бойното поле живее 
свой характерен. живот и вашият 
хеликоптер е само нищожна дре- 
болия в целия този механизъм. 
Най-забавна е тренировката на 
екипажа в кампаниите. Всеки 
войник има собствен модел на 
личността, който можете да се 


ЕВЕ "а 


опитате всячески да подобрявате. 
Изглежда ли ви лейтенант Ледов 
недисциплиниран? Я му се ска- 
райте и ще видите как дисципли- 
ната му чудотворно се възстано- 
вява. Тъжен ли е пилотьт Яблонс- 
ки? Дайте му бутилка водка и опа- 
ковка шоколад и веднага започва 
да се хили на всички. Преживява 
ли стрелецьт Данастасов депре- 
сия? Поканете го на чашка и му 
пуснете някаква госпожица. Прос- 
то, грижете се за своя екип във 
всички отношения и наградата е 
неговата подобрена ефективност 
в боя. Някой може да е свикнал с 
подобни майтапи, но мен елемен- 
тите ВРО в авиационния симула- 
тор ме изненадаха. Кампаниите 


Kamov Ка-52 Alligator 
Брой на членовете на екипажа: 
Диаметьр на роторите: 
Дължина (с роторите): | 
Максимална маса: | 
Хоризонтална скорост: 
Странична скорост: 

Задна скорост: | 

Таван ено : 
Обсег (без дозареждане): 
Мотори: ; 


Забележителен симулатор 


2х Климов ТУЗ-117ММА 


Въоръжение: 

2 

14,50 м 

_ 15,90 м 
11400 кг 
310 км/ч 
80 км/ч 
90 км/ч 
3600 м 
530 км 


на хеликоптер 


Ка-52. Достоен последовател на ТЕАМ АРАСНЕ. 


са две. Първата е в Таджикистан, 
кьдето проруското правителство 
има проблеми с ислямистката 
опозиция (умиротворявате немир- 
ни мохамедани). Втората, по-пре- 
тенциозна кампания ви отвежда в 
Беларус, която с помощта на Ук- 
райна се счепква с Русия. Като се 
има предвид колко близо е НАТО, 
става наистина 
весело. Други 
кампании няма, 
но и така ви ча- 
кат повече от 
сто мисии. Иг- 


911115 / СТ Пиегаспуе 


РС WIN "95 / "98 
MIN.: Р 200, 32 МЬ ВАМ, 100.МЬ HDD, 4МЬ 30 Сагі 
OPT.: P Ш, 128 Mb ВАМ, 500 Mb HDD, high-end 3D Сап 
Ускорител 3D/D3D; Мултиплеър ДА 


HOT GAMES 
30 мм оръдие 2442 
12x Вихр-М или Х-25МЕ 
2х Игла-\ или 12х В-73 


Официална страница на TEAM ALLIGATOR: 
www.simis.co.uk/f-allig.htm 

Полезна информация за играта, статии и разгово- 
ри с дизайнерите на истинския Ка-52 и детайлно 
‘описание на всички негови системи има в ръко- 
водството за тактиката на боя с Ка-52. 


рата използва полудинамично мо- 
делиране на ситуацията - в зави- 
симост от успеха или неуспеха с 
поемате в следващата мисия по 
предварително избран списък. 
Ако е прекалено напечено, не е 
проблем да се преместите на тре- 
нировъчната база далеч в Сибир. 
Подобието на TEAM ALLIGATOR с 
НАМКЕВ 2 не е нито случайно, 
нито вредно. TEAM ALLIGATOR 
произхожда от своя предшестве- 
ники му е повече от достоен пос- 
ледовател. 
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_НОТ САМЕЅ 


Зе: а, Връх в ходовите фентъзи 
81 стратегии 
Eeg Навремето Земята била друга. 
И Зелена. Весела. Красива. Тогава я 
управлявали мъдри и добри елфи. 
И После дошло Злото. Новата раса 
разгонила елфите и с лъжи, краж- 
би и убийства въвела нов ред - 
реда на хаоса. Тази нова раса са 
ШЕ хората. Започвам със сухото ON- 
ределение, че АСЕ ОР WONDERS е 
игра от категорията "фентъзи ВРО- 
ходова стратегия", където управля- 
вате вашите си територии, завла- 
И дявате чуждите, строявате едни ap- 
Е мии срещу други и се грижите за 
герой, който за благодарност рас- 
те и се усъвършенства. Игри от 
този род има - WARLORDS, WAR- 
LORDS 2, HEROES ОЕ MIGHT АМО 
ВВ MAGIC, HEROES ОЕ MIGHT АМО 
в MAGIC 2, WARLORDS 3, HEROES OF 
MIGHT AND MAGIC З и всякакви pa- 
тадискове и допьлнения. Скучно и 
монотонно, нали? Е, фирмата TRI- 
UMPH STUDIOS е решила да сложи 
край на тия М/апогд-ове и НоММ- 
Pea ове и предлага АСЕ ОР WONDERS. 
ВЯ Ако можех да раздавам височай- 
Ека ши звания, на АСЕ ОЕ WONDERS 
щях да й дам титлата "Цар на копи- 
рането". И други игри са повземали 

и туй-онуй, но тази го прави по Hañ- 
превъзходния начин. Става дума за 
споменатите по-горе две трилогии. 
ША AGE OF WONDERS така майсторски 
тук нещо прибавя, там нещо усъ- 
В вършенства, че направо превъз- 
= хожда оригиналите. И веднага ис- 
- кам да си кажа главната мисъл, за 
И да няма сетне недоразумения. АСЕ 
слани ОЕ WONDERS е изключителна игра, 
която прави на пух и прах пред- 
шественичките си, от които е чер- 
пила вдъхновение. Тя е много, 

== много по-добра от тях. Авторите й 
хитро са взели само най-доброто, 
пооправили са го и са прибавили 
някоя и друга полезна дреболийка. 
И понеже вече казах какво е АСЕ 
OF WONDERS - ходова фентъзи 
ВРС-стратегия - време му е да 


~ 


ү мА 
ан ей 
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обясня как функционира цялата 
тая жанрова мътилка. Първо изби- 
рате тези, на чиято страна ще игра- 
ете (тук традиционното разделение 
на добри и лоши не е толкова ед- 
нозначно), а после и самия герой. 
И ето я първата приятна изненада: 
екран за създаване на вашия ге- 
рой. Да, ако ви връхлети богопо- 
добно желание, можете "ръчно" да 
си сътворите главния персонаж - 
да му оформите физиономийка, да 
му дадете именце или да му разп- 
ределите точките за разни качест- 
ва. Това с точките се върши и по- 
после, когато героят се изкачи на 


по-горно ниво (да речем след ня- 
коя битка). Основните качества са 
само няколко (нападение, отбрана, 
вълшебства, животи и други по- 
добни), но самата система на спо- 
собностите, които се "купуват" 
срещу точки, е изключителна. Ис- 
кате вашият герой да стреля с лък 
(ако е елф)? Моля, правете тъй, че 
да се упражнява в стрелбата с лък. 
Искате да вижда по-надалеч? Или 
да прекрачва през планини? Мо- 
жете да го научите на всичко, на 
безброй неща. Някои от тях дори 
са степенувани, в резултат на кое- 
то вашият юнак след няколко "обу- 
чения" вече умее да лети, да плува 
или да ликвидира някой по-еле- 
ментарен враг с едно кихане. А 

та щом поло- 
жението се 
запече, 
може да се 
зарови B 
земята и да 
се измькне 
от нея чак 
на опаката 
страна на 
земното 
кьлбо. Нали 
знаете 
защо всич- 


вате едни, дето ви се пречкат по 


много важно за вашия ге- 
рой? Защото той, това сте 
вие. Гушне ли китката, и вие 
си отивате - независимо 
колко армии, злато и хора 
имате. Когато хубостникьт | 
ви е готов (по ваш образ и 
подобие), хвърляйте се Mn- 
гом в кампанията. Пред вас 
е картата на цялата Земя и 
най-готиното е, че можете 
да минавате, откьдето си 
искате, и да избирате мисиите, ко- 
ито да завършите. Нататък е ясно, 
нали? Лека-полека разкривате 
картата, завладявате градове, уби- 


пътя, подкупвате други, за да пре- 
минат на ваша страна, и т.н. От 
градовете ви текат печалби, а от 
разните ферми и златни мини шур- 
тят още по-големи. Пари харчите 
за производство, но и за поддър- 
жане на единиците. Ако искате гра- 
довете да печелят повече, да про- 
извеждат по-добре, да създават 


по-силни единици и да се отбраня- 
ват по-успешно, вложете в тях ня- 
кои иновации. Е, това май е всич- 
ко. А, да. Някъде там в 
сценария се размотава 
и главният ви враг. Ца- 
пардосвате го по глава- 
та, печелите и - напред в 
следващата мисия. Сце- 
нариите са дълги (около 
час чисто игрово време) 
и са доста на брой, за да 


Triumph Studios / God 


MIN.: P 166,32 Mbi ВАМ, 4хС0) 300 МЫНрр 
OPT.: P П 266, 64 Mb ВАМ, 16xCD, 350 МЬ HDD 
Ускорител 3D: НЕ 


си поиграете, както трабва. Битки- | 
те в играта са решени по прекра- 
сен начин и всъщност тук е голе- 
мият плюс на АСЕ ОЕ WONDERS. 
Първата ви възможност е да спече- 
лите битката автоматично. Появя- | 
ва се прозорец (подобен на този 
от Мапогд-овете), в който преглед- gais 
но виждате коя точно единица с 
кого се бие, кой пада на бойното 
поле и кой страхливо го изоставя. 
Изкуственият интелект е великоле- ЈЕ 
пен. Въпреки че компютърът не е 
толкова добър, колкото повечето 
от вас, геймърите, горкото РС с все 
сила се старае, за да изглеждат 
битките на ниво (за разлика от aB- Ще 
томатичните битки в WARLORDS З ми 
и HEROES ОЕ МЕНТ АМО MAGIC, да t 
не говорим за JAGGED ALLIANCE 2). | 
Втората ви възможност (ако иска- 
те истински да се позабавлявате) е ЈЕ 
да изберете "ръчните" битки. Тога- 
ва играта се превключва към по- 
уголемен вид на пейзажа и гледате 
на бойното поле върху няколко ек- 
рана надлъж и нашир. Сега вече 
придвижвате всички фигурки по | 
класическия начин, воювате, дви- 
жите се, бягате, вълшебствате и 
използвате по-особените качест- 
ва. Ако главният герой 
е там в този момент, и 
той участва в битката, 
което е голяма подк- 
репа за вашите бойни ё 
редици. Любопитна 
подробност: в битката 
участват не просто ВЕЩ 
две армии, които ня- 
къде са се сблъскали, 
а и всички единици, 
разположени по окол- 
ните полета - един много приятен 
елемент в играта. Имате възмож- 
ност (ако поискате) с някои избра- 


РС УПН "95 / "98 


Мултиплеър: ДА 
Оценка. 


ни от вас единици да избягате 
Щ от бойното поле, да лекувате 
ранените единици с вълшебст- 
В ва, да усъвършенствате не 
само главния си герой, но и 
редовите войници. С една 
дума, в сравнение със систе- 
мата, използвана в 
АСЕ ОЕ WONDERS, 
единиците от 
HEROES ОР MIGHT 
AND MAGIC З nar- јр“ 
| леждат пародийно, № 
а тези в Warlord- 
овете - анекдотич- 
но. Графиката на 
АСЕ ОЕ WONDERS е 
| горе-долу на нивото 
на HEROES ОЕ 
МЕНТ АМО МАСІС З (а може 
би и по-добра), звукьт е чуде- 
В сен, а музиката - прекрасна (у 
ВВ HEROES са по-добри анимаци- 
| ите). Всичко се движи много 
пъргаво и на обикновен 
Pentium. На монитора виждате 


Спирка: Малка почивка 
Я да извъртим по-елементарна 
игра - непретенциозна, но чаров- 
на, смешна, разтоварваща и с иг- 
ралност няколко дни. Сещате ли 
се за онези играчки - малки фигур- 
Ё ки, изобразяващи различни про- 
фесии, като полицаи, пожарникари 
и медицински сестри? Подобни, 
макар и по-други фигурки произ- 
вежда фирмата PLAYMOBIL. Със cb- 
щите размери, ръчички като щипки 
и равни, без колене долни крайни- 
ци. За разлика от играчките те оба- 
че са много повече и вече вилнеят 
на екраните на компютрите. Нуре 
i e рицар, герой на своята страна. 


4 


всичко, което е необходимо, 
отделните информационни 


табла дори могат да се изк- 
лючват и така да играете вър- 
Ху целия екран. Нещичко за 
приликите с другите игри. 
hana как, иаа да спомена 


нещо и по този въпрос. и 
ликите с гореизброените игри 
са големи и това е единстве- 
ната причина АСЕ ОЕ WON- 
ОЕВ$ да не получи оценка 10. 
Концепцията е взета от 
Мапогд-овете, а всичко оста- 


J 


Но npn едно от редките местни Tbp- 
жества се появява отрицателният 
образ Вагпак, който с мощно въл- 
шебство отпраща Нуре с няколко 
десетилетия назад. Какво ли ще се 


племенница, 


случи с кралската двойка и тяхната 
годеница на Нуре? 
Всеки го знае. Съдбата им зависи 
2] от вас. Ако стигнете обратно в 
| своето време, всичко завършва 
4 добре. Ако не успеете, може да 
стане нещо страшно. 
THE TIME QUEST много прили- 
ча Ha RPG за Nintendo 64, т.е. 
стои малко неприсъщо за свик- 
налите с РС. Всичко в играта се 


нало - външният вид, интер- 
фейсът, управлението, арте- 
фактите, строежите, градове- 
те, производството на едини- 
ците, специалните качества и 
т.н. - от HEROES ОЕ MIGHT АМО 
MAGIC 3. Лично мен това не 
ме притеснява. 
Щом нещо е мно- 
го добро, защо 
да не може да 
бъде използвано 
и другаде? Но пък 
редно лиеда KO- 
пираш чуждите 
идеи и хрумва- 
ния? Не знам, не 
знам... Хайде да 
опростим нещата 
с един въпрос и еднозначен 
отговор. Забавлявах ли се с 
АСЕ ОЕ WONDERS? Да, чу- 
десно и дълго! Ако обичате 
подобни игри, чистосър- 


поръчвам тази. 


вено), 


НУРЕ: 


върти около преминаване през 
местности, бой с врагове и нами- 
ране на жизненоважни предмети. 
Освен тях и своя верен меч, имате 
под ръка вълшебства, които са 
приблизително двайсет, и арбалет, 
който използвате най-вече за по- 
високо разположени цели като ко- 
шери, за да съберете точки. Двубо- 
ите не са сложни. Малко се откло- _ Шиити 


нявате, сечете и след няколко уда- 
ра всеки противник, все едно дали 
размахва меч, стреля с лък или 


хапе, потегля към вечните 
ловни полета. Удоволст- 
вието е единственото 
(както и в секса обикно- 
заради което си 
струва да се впуснете в 
тази игра. Съдържа петнайсетина 
свята и във всеки срещате няколко 
вида противници (от прилепи до 
дракони), които при това 
се възстановяват. Тех- 
ническата обработка не 
е за коментар. От подоб- 
ни игри не се очакват чу- 
деса и обикновено ги 
няма. Ускорената графи- 
ка е далеч от съвършен. 


e Графиката е с разделителна способност T 
640х480 до 1280x1024 • 12 различни раси • 
Над 100 вълшебства • Може да се играе в Kna- №358 


сически ходов или в симултантен режим • Нели- 
нейна кампания, свързана със сюжета 


WWW: http://www.ageofwonders.com 


Както е модно напоследък, играта върви C YAO- 
бен редактор на собствените сценарии и на кар- | 
тите (АоМеа). От което следват две неща. Първо, 
можете да си правите собствени сценарии. Вто- 
ро, надявате се, че след време в Интернет ще се 
появят куп нови нива, създадени от феновете. 


^^ 4. 
твото, но пък изпълнява своята 3a- В 
дача - очарователна е. Е, с изклю- 
чение на някои странни пролуки Е 
между някои текстури. 03- Вс 
вучаването, цялата компо- #8 
зиция и стилът на диалози- 
те са детински, но отлично 
ЕС пасват на играчките. = 
HYPE: THE ИМЕ QUEST 
| нее игра с кръв, ужаси и 
| безумия. Нейният ореол е 
Eri. 4 в игралността, дори да изг- 
лежда (и е така), че е предназначе- В& 
на за около десетгодишни деца. №88 
Поигравайки а, някой и друг радос- | 
тен момент ще имат и по-възраст- 

ни хора, особено ако тьрсят по- 

чивка. Приатно лесна и забавна 

игричка за деца, инфантилни 


възрастни и умо- ЕЕ 
рени геймъри 
Playmobil / Ubi Soft 
PC WIN '95 / '98 
MIN.: Р 120, 16 Mb ВАМ, 4хСр, 120 МБ HDD 
ДОРТ.: Р 120 , 32 Mb ВАМ, 8xCD, 120 Mb HDD 
’Ускорищел ЗОНЕ; Мултиплеър: ДА 
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те са посветили всичко на Лара. Младото, He- } 


Тотп Raider 


Last velation | 


Загубена работа е да говорим за поредни- 
те подвизи на секси-археоложката. Нека 
този път да я сравним с колегата й Индиа- 
на Джоунс и неговите последни изяви. 
Най-малкото защото TOMB RAIDER не е 
сам-самичка на този свят и вече е обса- 
дена от конкуренти - INDIANA JONES, 
PRINCE ОЕ PERSIA и DRAKAN дори. Вярно, 
серията ТОМВ ВАШЕВ печели точки от 3 
личния чар и култа към едрољрдестата красавица понамирисва на кич, но пък е красиво! Жалко, че на- 
Лара. Бюстът обаче е довреме, а времето си върви... татьк играта не продължава в същия дух. 


терен на цялата игра води до сравнително не много 
Кое е най-главното в новата игра? Не е чудесната тех- След този прекрасен увод идва Египет. Там всичко е подвижна среда и стереотипна архитектура. Техноло- 
нология, нито хитрите и трудни пъзели или изкустве- гията този път е изградена без зависимост от Р5Х- 
ният интелект на съперниците. Най-главното е самата версията, т.е. графиката е по-добра в сравнение с 
Лара. Цялата история се върти повече край нашата третата серия, но не е кой знае какво чудо. Въпреки 
героиня, отколкото около търсенето на тайнствен ар- това предимство на играта е именно нейната визуал- 
тефакт. Това ви светва още от първите "обучаващи" на страна, защото й стига среден компютър и средна 
нива - за разлика от останалата част на играта те се 30-карта. Лара е красиво анимирана, усвоила еи на- 
разиграват в Камбоджа. И то в миналото. Там, в Кам- колко нови движения, но управлението е малко тро- 
боджа, Гога Сгой изпраща своята 16-годишна дъще- маво. Отново не може да се работи с мишката, макар 
ря, надявайки се Лара да понаучи това-онова в екс- че ОВАКАМ доказва, че това не само е възможно, но 
педицията на австрийския учен М/еглег уоп Сгоу. И и става много добре... сценарий LAST REVELA- 
KaKTO обикновено, нещата се объркват... E, да де, Von TION е завръщане към първата серия; по-спокоен ек- 
Сгоу далеч не е само учен. тези две първи нива шън с логически задачи и тук-там малко стрелба. За- 
са най-добрите в играта и от тях личи, че автори- РЕВ гадките и клопките са по-добри от предишните 


серии, но в сравнение с Инди са по-стереотипни 


м E ст 


, 4. #5. t Ма 28 Titan в е: В Ў 

мирно и жизнерадостно момиче в началото се учи на познато до болка. Лара вече е пораснала, а врагове- и положението не се спасява нито от карането на мо- 
основни движения, но накрая, със своя ентусиазъм и те й са станали малко по-умни. Иначе логическите тоциклет Напеу, нито от други екшън подправки, нито 
съобразителност, надминава опитния си учител. Това проблеми са същите - и като решения. Египетският от по-интелигентните врагове. Авторите са се поста- 
= си: писала рали да предложат доста новости, но те намат голамо 
Ei | зе: ; игрово значение - геймьт много прилича на предиш- 

пазете ее ните серии. TOMB RAIDER 4 е игра над средното рав- 
нище, но в никой случай отлична. Лара е много готи- 


на, но вече май става скучна. При 
това и сега няма да се съблече. 
Core / Eidos 


РС WIN/’95 / 98 
MIN.: Р 233, 16 Mb КАМ, xCD A Mb HDD 


ОРТ. РП 266., 32 Mb ВАМ, 1 Mb HDD, 30 Cart 


Преди стотици години Великият инквизитор Торкве- 
мада задавал на жертвите си следния въпрос: "Кажи, 
еретико, кое е първо - кокошката или яйцето?". Ка- 
къвто и да е отговорът на такова питане, все води до 
кладата. Днес въпросът стои по-иначе. "Кажи, нещас- 
тни геймъре, кой се е пръкнал по-рано - Индиана 
Джоунс или Лара Крофт?" И вие, които редовно чете- 
те Мазтег батез, ще разгърнете старите броеве и ще 
кажете, че хубавата Лара е кака на Инди. Тогава нап- 
раво ви довършвам: "А защо тогава й викат на Лара 
"Инди в рокля"? „ нали? Майтап, майтап, ама 
след близо тригодишно напомпване най-сетне Инди- 
ана Джоунс е готов за директен двубой с преродена- 
та за четвърти път кака Лара. Не знам каква е причи- 
ната за това тъй дълго отлагане (в #9 на Мб писах- 
ме, че играта ще е готова през март 99). Може да е 
заради зачеркването на мултиплеъра и превключва- 
нето на Игз{регзоп-погледа при двубоите. Или 3a- 
ради нещо друго. Но сега това няма значение - 
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INDIANA JONES АМО THE INFERNAL MACHINE е вече ro- 
това n e прекрасна игра. геймър от- 
давна знае, че действието в играта става през 1947 
г., когато двете суперсили - Съединените щати и Съ- 
ветският съюз - захващат помежду си т.нар. студена 
война. Главната роля играят ЦРУ и КГБ. Американци- 
те получават сведения, че една руска археологична 


експедиция се ръководи от физик И 
-6m- веднага загряват: тук явно има прьст 
Lucas Arts / Activision 
РС WIN "95 /'98 
MIN.: Р 200, 32 Mb ВАМ, 4хСР, 75 Mb HDD; 30/Сап: 
ОРТ.: Р 1,128 Mb ВАМ, 16хСО, 600 Mb HDD, 30 Cart 
Ускриител 30: НЕ , 

u 
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Оценка 9/1 


бег 


КГБ и става дума не за грьнци и за паници, а за опас- 
на Адска машина. Като противодействие ЦРУ избира 
професора археолог Индиана Джоунс. На него се 
пада да разкрие измамата и да спаси света в рамки- 
те на 16 обширни нива, пръснати по целия божи свят. 


Подобреният енджин от JEDI KNIGHT, използван в 
тази игра, не е върхът, но все пак графиката е по-впе- 
чатляваща, отколкото в TOMB RAIDER 4 (благодаре- 
ние на чудесните текстури и средата). Това, което 
обаче няма как да видите в отпечатаните картинки, е 


интерфейсът и управлението. Практически Инди вла- 


дее всички движения на Лара, но не е ton- == 
кова пъргав, по-бавен е и от време на вре- = 
ме засича. Дори не ми се приказва за 
стържещия motion capture и не особено { 
силния изкуствен интелект на противници- 
те. Но това са май единствените слаби 
страни на INDIANA JONES АМО THE INFER- 
NAL MACHINE. A щом свикнете CbC своя 
джойпад (c мишката е по-трудно), нама Ha- 
чин да не се влюбите в новата игра. Тяе 
направо феноменална в игрално отноше- 
ние и вероятно точно в това е бъдещето на 
адвенчьрите. Необятна комбинация от ек- 


indiana lones 


HOT GAMES 


шьни, стрелби, разходки и скитания, чудесни логи- 
чески проблеми, клопки и старата позната комбина- 
ция "ключ-врата", но по сто различни начина. Такава 
игралност направо не е за вярване - повярвайте ми! 
Всяко от шестнайсетте огромни нива покрай своята 
абсолютно различна среда (тропически остров, кон- 
тинентален Казахстан, пустини, джунгли, пещери, 
храмове и още какво ли не) е обвеяно със специфи- 
чен датерјау и оригинални гатанки. Трудността в иг- 
рата в повечето случаи не е кой знав каква, но от 
време на време се появява някакъв по-сложен проб- 
лем, който чрез чудесната система на Піпі-ите може 
винаги да бъде решен. Както в предишните серии, и 
тук я има мотивиращата система IQ (Indy Quotient), 
която ви кара да завършите играта с хиляда точки - 
събират се, като комплектувате нивата и съберете 
съкровищата. Но ако използвате hint-n или играете на 
по-ниска трудност, точките спадат. Поредно доказа- 
телство за отличния интерфейс е системата на покуп- 
ките: срещу откритите съкровища може между нива- 
та да купувате енергия и муниции, както и достъп до 
тайно ниво. Няма никакво значение, че сюжетът на 
играта е линеен; всичко е направено така, че геймъ- 
рът отново и отново да седне да я играе. А който бър- 
за на всяка цена да завърши играта, губи. Няма да 
види... нито..., нито вече споменатата тайна част на 
играта. 
безспорно е най-добрата игра от този род 
в момента. Става за начинаещи и за опитни геймъри, 
Ед за противници на ТОМВ ВАШЕВ и за фенове на 
предишните адвенчъри с Инди. В тази игра си- 


гурно може да бъде открит някой дребен кусур в тех- 
ническо отношение, но затова пък в игрално - греш- 
ка няма. за именния си ден поискам само един 
подарък, това ще е QUAKE З ARENA. Но ако някой 
реши да ми даде и втори, нека да е INDIANA JONES 


АКО THE INFERNAL MACHINE 
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При своите скитания между игрите 
съм срещал доста космически 
стратегии и ми е странно, че в мо- 
мента не се сещам за някоя чисто 
-строителна. Губят ми се космичес- 
ките градежи, което може и да е 
логично. Човек просто автоматич- 
но превключва към стереотипа, че 
всемирът е място за оръжия, инт- 
риги и войни. Всъщност, ако се 
поогледаме сред игрите "там горе" 
(имам предвид свободното прост- 
ранство - не някъде на планетата 
Х), няма как да не забележим, че и 
класическият realtime (построй, 
произведи, съсредоточи, разстре- 
ляй) е рядкост - напоследък може 
би само HOMEWORLD. Има nsr- 
лежда нещо естествено в това, че 
сред стратегиите, които кореспон- 


ЦИЯ? Мнозина ходиха 
по петите й и някои 
успяха (МАЗТЕВ ОЕ 
ORION). Е, от подобна № 
кутийка излиза и M- 
IMPERIUM GALACTICA, 
чиято втора част 
привнася забележи- 
телен интерфейс, ус- 
пешна 30 графика и 
принцип, за който ще 
поприказваме точно 
сега. Играете във Все- 
мира, Космоса, Все- 
лената. Няма дребна- 
вости. Във ваш плен 


ивилизацията набира обороти 
ВеаНите-стратегията IMPERIUM GALACTICA внезапно изскочи със 


своите качества преди около две години. Сега пак е тук, нова и све- 
а, за да ни изненада. И отново приятно. 


да го накланяте, да приближавате 
или да отдалечавате своя поглед и 
въобще да правите щуротиите, 
присъщи за 30. Не че е полезно, 
но е приятно! Щом вече имате ня- 
коя планета или заселите нова 
(изпращате към нея шпионски са- 
телит, тераформирате я и присти- 
гате с чудовищно скъпа и ужася- 
ващо бавна колонизаторска лод- 
чица), превключвате на нейната 
повърхност. Така стигате до друга- 
та плоскост на играта - управлени- 
ето на колониите. Няма измъчена 
статична картинка с няколко икон- 
ки. При кликване на планетата ка- 
мерата се пренася директно на 
30-повърхността (планини, доли- 
ни, езерца) и отново е напълно 
годна за геймърски произвол. Тук 


IMPERIUM 
GALACTICA 1: 


дират Hakak с космоса, най-много 
са строително-военните хибриди. 
Тьпо, но разбираемо е: 
всемирът с противната. си 
безкрайност пробужда у 
всекиго от нас инстинкти- 
те на откривател и аван- 
тюрист. Кой ще предпоче- 
те, щом вече е в празно- _ 
тата между очарователни- 
те звездици, да се лиши 
от възможността да изс- 
ледва, тьрси и намира! 
Някой още да не е разбрал каква 


феноменална игра е ЦИВИЛИЗА 


Вазілі 21 3122158 урезао" 


Sinta ва heve зате seare miss al cur броня), shw 


Scenario Миља 


He е някаква планетка 
или планета, а направо 
цяла галактика - както 
впрочем се полага за 


звезден император. 
Войни, изследвания, 
_ строежи, размисли, 


d дипломация, интриги, 
— изнудвания, забавле- 
ния. Въобще живеете 
си галактичен лайф, 
който за всяка 
от трите ви подръчни раси 
е различен. Началото е 


КЙ AVAILABLE SCENARIOS 
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скромно. Имате една-две мижави 
планети, някоя и друга ескадрила 
=: (предимно изследователски 
.  кораби), малко ентусиазъм 
и работоспособни ръце 
(лапи, пипала). Играта се 
развива в няколко основни 
плоскости, при което най- 
много време прекарвате 
над галактичната карта. 
Виждате планетите, които 
сте открили, и корабите, ко- 
ито ви принадлежат или са 


ALUAN ES 


ти и за тези, на които OT- ` 
давна живеят ваши пода- ~ 
ници. Оттук организирате · 5 
ескадрилите на своите ^^ 

всемирни кораби... 162 е 
напълно 30, така че мо- - 
жете абсолютно произ- · 


волно да въртите образа, 3 === ==“ 


За кого играете 


Обикновено средният човек е примитивен, но 
в IMPERIUM GALACTICA 2 средният човек е... 
%\ среден. Не е силен, нито слаб. Залага на Ka- 
чественото изследване и произтичащото от 
това прилично въоръжение. Ако го нападне 
някой по-силен, надхитря го. Появи ли се по- 
голям хитрец, цапардосва го с бухалка. 

Shinari 
Shinari ca рта в оръжията, но превъзхождат 
в някои далеч по-опасни военни практики. 
2 Тяхната сила са дипломацията, шпионажьт, 
г. преговорите. Те са доказателство, че острото 
перо (или добре смазаната клавиатура) е по- 
силно от най-мощния рћазег. 


Kra Неп 
Кгаһеп-ите са общо взето най-войнствени от 
всички. Постоянно се въоръжават. Когато не 
се въоръжават, размишляват как най-ефек- 
ћ тивно да се въоръжат. Като срещнат нещо, 
Е убиват го. Като нещо ги срещне, убиват го. 
У, Ако не убиват нешо, то е само зашото то пре- 

ди това ги е убило. _ 


К 


основното е строежьт на сгради: 
класически производства, изсле- 
дователски центрове, хранителни 
магазини, къщички за население- 
то, болници, стадиони, полицейс- 
ки участъци, улици, площади, пар- 
кове... Накратко - правите колкото 
ви стигат силите и портфейлът. 
Изследователската дейност в 162 
е сравнително класическа и изпи- 


тана. Изграждате изследователски 
центрове (за ракети, сухопътни 
возила, сгради) и то толкова бър- 
зо, че да се поберете в наличните 
пари и време. Неприятното е, че 
може да изследвате само едно 
нещо (никакъв изследователски 
multitasking) и не може да наст- 
ройвате поредици. Третата главна 
плоскост, напълно различна от 0с- 
таналите, е бойната. Ако се срещ- 
нат две флотилии, картината прев- 
ключва в 30 поглед, напомнящ 
НОМЕМОКЕО: Времето спира, nna- 
нирате какво да правите и пак 
пускате времето. След което игра- 
ете класически геа те в 30, гру- 
пирате корабите, изпращате ги на- 
там-насам, нападате, защитавате. 
Ако боят се разиграва над ваша 
планета, могат да ви подкрепят 
оръдията. А над чужда планета 
оръдията пукат по вас. Има, раз- 
бира се, и изненади... Бойните 
единици са ви личен производст- 
вен проблем. Както при ALPHA 
CENTAURI, си ги правите сами от 
измислени части, което допринася 
за тяхното разнообразие. Но пък 


Накратко е 
• Мултиплеър за осем играчи • 130 технологии за изследване • Собствен дизайн на ко 
раби и танкове • Случайно генерирани кампании • 70 минути музика • Три различни 
раси за всяка отделна кампания • 100 000 думи диалози ° 4 СО 


нямате универсални единици. Така 
е - ако единият ви крак е по-дълг, 
няма начин другият да не е по-къс! 
Специализирате и размишлявате: 
по-целесъобразно ли е да се даде 
на кръстосвача по-добра броня 
или да се добавят торпеда? Сухо- 
то описание вече свърши, та нека 
да поогледаме по-общите и по-ин- 


тересни неща. За разлика от поч- 


ти всички останали игри от 
цивилизационен тип, 162 
(както и първата й част) е 
realtime стратегия. Ами, 
_ realtime... "Паузен real- 
_ те"! Стопирате играта KO- 
гато и да е. Времето спира, 
а вие си давате заповеди, 
° бърникате в настройката, 


НОУ! $30937 3 pesar : 4217584 
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CANNON TURRET 


преглеждате статистики и въобще 
правите онова, за което няма вре- 
ме в реалното време. Като вклю- 
чите отново „отчитането, може да 
изберете три различни скорости 
на неговия бяг. А при всяко по- 
значително събитие играта сама 
превключва на по-бавен режим 
(или напълно спира), така че няма 
опасност да се залисате и ситуа- 
цията да излезе от контрол. И в 
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Вече виждано, но не толкова великолепно. Новият цар на космическите строителни стратегии.НТМЕ: http://www.imperiumgalactica2.com 


тази игра не сме сами в космоса. 
Но освен традиционното побойни- 
чество, тук има и други възмож- 
ности за опознаване на чужди ви- 
дове и раси - търговия, диплома- 
ция, шпионаж. Първите две неща 
са обработени сравнително стан- 
дартно (купувате и продавате, 
предлагате технологии, търсите 
звездни карти, правите пактове с 
този и онзи, сключвате съ- 
юзи и договори, обявявате 
войни и скимтите за при- 
мирие в замяна на каквото 
и да е). Особено внимание 
обаче заслужава третата 


° възможност - шпионажът. 


Тук авторите абсолютно са 
се разпасали и ви дават да 


Т Еувтдо № 


гет и 


ха 3 А 
к 5 а СЕ 
ој = агае ћошзе y 


} 


Tank гастогу 
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управлавате цала мрежа шпиони с 
качества, които постепенно се по- 
добряват. Същинско гъмжило от 
шашави възможности! Не им 06- 
ръщайте внимание, ако нямате ин- 
терес, но използвате ли ги, побед- 
ните ви шансове значително се 
увеличават. Цялата игра е 30. То- 
ест всичко се държи, както си му е 
редът. Това, разбира се, означава 
порядъчен хардуер и 30 карта и 


въпреки че върви и на по-бърз 
Пентиум, понякога здраво ще по- 
чакате. Със скоростта и 30 е свър- 
зан и интерфейсът. Да го кажа 
най-кратко: по-красив интерфейс 
и по-приятно управление не съм 
виждал. Всичко е великолепно, 
футуристично и с множество при- 
ятни ефекти. Когато нещо трябва 
да се появи на екрана, то излиза 


са м 


„ там. Менюто се рисува с ефектни 


лъчи. Никакви забавяния, а ако 
искате, изключвате някои ефекти. 
Браво! Ако обичате по-комплекс- 
ните стратегии, ако ви харесва 
MASTER ОЕ ORION или STAR TREK: 
BIRTH OF THE FEDRATION, ako Bn 
ce нрави да откривате, изследвате 
и воювате, това е игра за вас. На 
012 всъщност не й достига само 
оригиналност. Различията И с ми- 
налата част са по-скоро козметич- 
ни (разбира се, без интерфейса и 
прехода към 30), но-се-играе:при- 
ятно и с настроение. Кеайт-ът с 
възможност за пауза е радващ. 
Чудесната графика е допълнена 


тук-там с не по-лоша сюжетна 
анимация. Може да играете в три 
кампании (всяка за друга раса) 
или в самостоятелни сценарии с 
интересни задачи и ограничения. 
И още: великолепна музика (след 
време поомръзва), добри звукови 
ефекти и приятен tutorial, който 
съвършено ви посвещава в игра- 
та. Ами... вие сте на узи. 
ход! ши 


Digital Reality / СТ Interactive 


РС WIN '95 / "98 


МИМАР 200, 32^МЬ ВАМ, 4xCD; 350 Mb НОР, 3D/Cart 


ОРТ.: р.п 300 , 64 Mb ВАМ, 8хСО, 450 Mb НОО, 3D Cart 
Yckopumen 30: 030; Мултиплеър: ДА 
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° облекчавате 


Тегобата да си кмет 


z B която има и военни | 
| действия. Строите, събаряте, | 

живота на 
обикновените хора, отдава- |“ 


° твате... В безброй мисии, в дълга и 
| предълга кампания, разказваща за 

живота на провинциално благород- 
ническо семейство. Тръгвате като 
кмет на едно отвратително пустинно 
| място и свършвате като... 
| вече зависи от вас. Но ако имате 
„достатъчно ум и късмет, може да 
„стигнете и до най-високото място в 
„ древноегипетската йерархия. Или 
_ Хайде нека да е почти най-високото. 


по-нататък. Та тъй. PHARAOH си е 
: "жив САЕЗАВ 3. Не че е същата игра, 


но е правен от същите автори, из- | 


| ползван е същият енджин, а и rpa- 
| фичният стил емного подобен. Което 
обаче не е толкоз голяма беда. Кол- 
кото по-дълго играете PHARAOH, Ton- 
кова повече разлики между двете 
игри забелязвате. Но, внимание! Ако 
вече сте играли САЕЗАВ и не ви е 


била интересна, няма да ви е инте- 
"ресна и PHARAOH. Което може да се 
"каже и за начина на управление на 
играта. Ха сега 
да си кажем и приятните неща за но- 
вата игра. Като гледате пейзажа пред 
себе сив началото, обикновено виж- 


° дате само пустиня, разнообразена с | 


те дьлжимите почести на боговете, 
търгувате, воювате, дори интригантс- | 


е, това | | 


оставяйки по-добрите за | $ 


пресичащ я път, оазисчета и реката 


майка Нил. Всяка мисия има по една 
основна задача и други по-второсте- 


пенни. Трябва всичките да се изпъл- 
нят! Едва тогава получавате възнаг- 
раждение във вид 
на диалогов прозо- 
рец и възможност 
за преминаване 
към следващата 
мисия в следващия 


така е сега и 
РНАВАОН. 
Тоест с кликване 
на мишката строи- 
те пътища, обозна- 
чавате около тях 
зоната за живеене 
(там преселниците 
могат да строят хижи) и повече не се 
грижите за къщите. Само усъвършен- 
ствате инфраструктурата и строите 
полезни сгради. 
толкова повече 
хора с се преселват в него. На тези 
хора обаче трябва да им осигурявате 
вода и храна, изграждайки на разни 
стратегически места вод- 
В ни резервоари и тържища. 
1 Но с това грижите ви за 


MASTER GAMES # 


града едва започват. Тряб- 
ИП ва да строите пожарни ко- 
манди - убеждавате се в 
~ това още при първия из- 
_ бухнал пожар. Трябват ви 
архитекти - и в това се 
2 убеждавате, когато точно 
{ по средата на някой стро- 
еж постройката ви се сру- 


ти. Трябват полицейски участъци, 
доктори и т.н. В 
ъпрос гл: К по това 


Фу erjays 


най-вече играта се различава от т М. 
СПУ). В града ви живеят стотици или 
хиляди хора, но в никой случай сто- 
тици хиляди или милиони. Всяко 
ваше човече някъде ходи и нещо 
прави, а вие можете да го та да 
го попитате как аз 
или какво му харес- М 
ва в града и Какво ye 
не. Вашата грижа (и 38 

вашата задача в по- ' 
вечето мисии) е да 25 
правите хората си $ 

щастливи, да се 52 
грижите за- тях, 
дори да ги глезите. 
А те ви се отблаго- 
даряват за това с 
любов и с редовно” 
плащане на даньци- 24 “ 
те. Вие пък продъл- 4, 
жавате да строите и 26+ 
да усъвършенства- = “ў? 
те. Издигате храмо- -::. Ў. 

ве, отваряте места за забавления и 
театри, произвеждате луксозни сто- 
ки. Така и богаташите са на вашата 
страна - те все по-често събарят сво- 
ите бараки и строят красиви pesn- 
денции. А горкият бирник (даньчният 
чиновник, тоест) се пре- 
љрбва под тежестта на 
доброволно събраните и 
платени даньци. 


Голама рола иг- 
раят парите и трудьт. И за 
да нама "синдикални" въл- 


+ Дата н 
2 x 74. 


а за 


Impressions / Sierra 


MIN: P 13832 МБ ВАМ, 4хСО), 350 Mb HDD 
ОРТ: Р.200 , 64 Mb ВАМ, 16хСО, 350 МЬ HDD 


уу У уља Љубе 3D: нь | W Ај | : 


нения, осигурявайте непре-' 
кьснато работа на вашите 
хора. Градете мини и полета, | 
кьдето хората да работат и да 
плащат данъци, с които пък 
вие отваряте нови мини и по-' 
лета, ит.н. В играта постоян- 
но нещо става - в града пристигат, 
нови хора, фараонът възлага нови 
задачи, не забравяйте и прославата, 
на боговете, че току виж ви из-' 
въртели някой номер. Тук му е 
мястото да спомена, че в игро- 
во отношение PHARAOH е дос- 
та трудна. Свикнете ли веднъж, ” 
справите ли се в началото, 
проблеми после няма. Но в на- 
чалото наистина е трудничко. 


РНАВАОН щеше да е на върха и 
щеше да си остане там дълго 
време. Искам да кажа, че глав- 
ната беда на РНАКАОН е липса- 
та на оригиналност. Въпреки че 
игралността й е отлична. Из- 
куственият интелект (обърнете 
внимание как се държат хама- 
лите) не е кой знае какво, а 
наглед красивата графика пра- 
ви впечатление за нещо изкус- 
твено. Малко странно е, че всички 
сгради са обърнати в една посока и 
някак неестествено е вратите им да 
водят не към улицата, а към стената 
на съседната къща. Виж, музиката е 
добра, НИЩО не може да i се каже. 


Така или иначе, приятно е да се иг- 
рае РНАВАОН. Дори много приятно. 


Ти 


Заки та дата 


РС МПМ/'95 / !98 


ало 


НОТ САМЕЗ 
уважавате, ще ви намали раз- 
ходите и въпреки това ваши те 
хора ще бъдат по-доволни и 
і ще се задоволяват с още по- 
} малко. Но ако не я уважавате, 
тежко ви. 


ва почитайте Ва, той може да ви го подобри. Ос- 
вен това Ва може да ви помогне да забогатеете - 
да ви осигури заем с по-ниска лихва, да ви помог- 
не да намалите заплатите на хората и т.н. Но само 
ако не го ядосате. 


„Те са няколко в играта и е по-добре да ги уважа- 
ате и почитате. В противен случай ... лошо :0) 


Бог на занаятите. Него го по- 
Н читайте малко по-късно в иг- 


рата - чак като започнете да 
произвеждате повече. Ще ви 
е полезен, ако имате мини. Не 


+ | го ядосвайте, И може Ba 


Bor Ha войната и разрушение- 
то. Ще ви бъде полезен във 
военните мисии. Не го подце- 
нявайте - може да подобри 
армията ви, да повдигне бой- 
ния й дух, дори да разперду- 
шини враговете ви. Но ако не 42, 
внимавате, ще разпердушини вас. 


Бог на земеделието. Ако има- ; 
те обработваеми площи, ни- # 
кога не го забравяйте - почи- 
тайте го, стройте му храмове, 
уреждайте фестивали в него- 
ва чест. Ще ви се отплати с! 


Годината на падението 
В знаят кой е.Наполе- 
он и какво е сторил. Ако ня- 
кой не харесва делата на 
славния пълководец и импе- 
ратор, сега може да се на- 
бърка в световната история и 
да я промени. Все по-малко 
ават класическите военни 
ходови стратегии. -ACHO 
защо: те не са мултимедийни, 
не са визуално атрактивни, а 
управлението им често е 
рудно. Но пък имат свои пос- 
оянни хард-фенове, които са * 
готови на всичко, за да се до- | 
копат до такава игра. Какво 
да кажеш на такъв фен - той знае 


всичко за тези стратегии! Затова 


следващите ми слова са за другите, 
обикновените геймъри. NAPOLEON 


и 
DA 6 


А. 
Я ти Ши 


Е меззлско: о 


813 трьгва с изненада. В Е 

яма ходове, което е крайно странен 
факт за геате-стратегия! Но такти- 
ка в играта има! NAPOLEON 1813 n3- 
ползва концепцията, с която с право 
се гордеят BLACK MOON CHRONICLES 
и TOTAL ANNIHILATION: KINGDOMS - 
играете KaTo B realtime, но винаги MO- 
жете да си замразите времето. Тоест 


МАКБАМЕК: 


МАРО 


големи добиви. 


БОГИНЯ на дома и семейството. Не се заблужда- 
вайте - тя е почти най-важното божество. Ако я 


армиите ви не се 
движат, но вие про- 
дължавате да изда- 
вате заповеди и да 
планирате битките. 
Концепцията е нап- 
раво страхотна, за- 
щото по този начин 
играта не е нито 
turnbased, нито 
realtime. Макар че 
NAPOLEON 1813 е realtime, играете 
я в шестоъгълници, което си е голям 
шаш. По класическия начин можете 
да изиграете отделните битки или ця- 


лата кампания. Ако не обичате фран- 


цузите, заставате на страната на тех- 
ните врагове. Битките са мащабни, 


HTML за Магдатег: Napoleon 1813 


Официалните страници на играта са пълни с разнообразна инфор- 


мация. Адрес: http://www.empire.co.uk/wargamer 


Препоръчвам ви и страниците, посветени на самия Наполеон Бо- 


LEUN ВІ 


армиите - огромни, а място за такти- 
ка има колкото щеш. Играта съдържа 
безброй правила и настройки. Всяка 
единица има свой боен морал и вър- 
ши милион неща. Разполагате с мно- 
гобройни нисши и още по-нисши ко- 


мандири, командвате наведнъж цели 


дивизии. A 85 
ако искате да 2 
повишите ни- 
вото на pea- f 
лизма, включ- 
вате "од 0! 
маг"... Играта 
можеше да е 
по-добра, ако 
управлението 
й не беше 
толкова коф- 
ти. Кликвате 


Геймърите, които са си учили редов- 
но уроците в училище, няма да се чу 
дат, защо сюжетът на играта е поста 
вен през 1813 г, която не е от най 

славните в биографията на Наполеон 
Бонапарт (1769 - 1821). Това е годи 

ната след неуспешния му поход към 
Русия (1812) и година преди абдика 

цията и оттеглянето му на остров 
Елба (1814). През 1813 г. Наполео 

е разбит от съюзените европейск 

сили при Лайпциг. 


ЕЯ 4 27 


ES 
дини 


върху едини- - и 


цата, после кликвате доста сложно 
накъде да тръгне тази единица и ча- 
кате тя да потегли натам. Ако искате 
да управлявате повече единици на- 
веднъж, правите го чрез командира. 
Да, ама този командир започва да 
придвижва целия десен фланг на ар- 
мията, а не само онези единици, ко- 
ито сте решили да придвижите. На 
мен в разделителна способност 
1024х768 ми беше добре, но които 
са с по-ниска разделителност напра- 
во ги съжалявам - няма да се Hake- 
фят много на битките. За визуалната 
страна нищо особено не може да се 
каже, но доста странни 

неща има в правилата. 


Има например един мост над реката 
и решавате да го охранявате. А в 
следващия момент разбирате, че ре- 
ката не е пречка за войниците и те 
свободно преджапват през водата - 
при това с едва доловимо, почти не- 
забележимо от вас движение. Такива 
дивотии в играта се срещат нагъсто. 
Което е жалко, защото в началото 
си NAPOLEON 1813 изглежда като 
добра стратегия. Въпреки това - ако 
обичате такива игри - опитайте и 
тази. Започнете ли я веднъж, ще се 
забавлявате. 


Empire / Empire 
РС УЛ "95 / 198 


MIN.: Р 166, 32 Mb ВАМ, 8хСП,90 МЬНОР 


напарт - http://historyserver.org/napoleon.series/index.html 


OPT.: р.233 , 64 Mb ВАМ, 16хСр, 90 МЬ HDD 
Уркорищел 3р: НЕ; Мултиплеър: HE 
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МАРЕ IN ВС 


Рубрика MADE іп ВО - се съставя изцяло по Ваша идея и по Ваши материали. Как можете да участвате в нея? Очакваме Вашите ma- 
териали да са свързани по някакъв начин с компютрите (конзолите) и игрите за тях (желателно, но не и задължително условие). Ето ня- 
колко примера: нови нива/мисии за игри, музика, рисунки, шаржове на герои от игри и други из областта на computer art апа games. 
Вашите произведения изпратете до редакцията на: С0-та, дискети, касети, E-mail, НОО, та даже и на най-обикновен лист хартия, ще MO- 
жете да ги откриете в МО СО или в рубриката МАРЕ Іп ВО във Вашето списание. 


@Маниак 


=. ~ Зо ре 
при» 


Светослав Илиев (Predator) гр. Варна 


Димо Зурнов гр. Софиа 


peir 


Ea 


ЗВЕЗДНИ“ 
РЕЙНДЖЪРИ 


_ТРАВОЛТА/КЕЙДЖ 


ЛИЦЕ/НАЗАЕМ 


мб с аг ага й а 4 
6 ролите: 
ВЛ $ КАСПЪР BAH ДИЕН, 
8 ролите: : Е ДЕНИЗ РИЧАРДС 

8 : ДЖОН ТРАВОЛТА, 
ДЖЕФ БРИДЖИС, ТИМ РОБИНС ролите: Д режисьор ПОЛ ВЕРХОВЕН 


НИКЪЛЪС КЕЙДЖ 
ежисьор МАРК ПЕЛИНГТЪН 7А 
В ща режисьор ДЖОН ВУ amanea 


6 ролите: ПАТРИК СУЕЙЗИ, 
КИАНУ РИЙВС, ГАРИ БЪЗИ 
режисьор КАТРИН БИГЬЛОУ 


8 ролите: 
ЖАН-КЛОД ВАН 
ДОЛФ ЛУНДГРЕН 
режисвор РОЛАНД 


| 8 ролите: 
> = ЖАН-КЛОД ВАН ДАМ, 
МАЙКЪЛ ДЖЕЙ УАЙТ 
режисьор МИК РОДЖЪРС x 


36........МАЅТЕВ 


но само толкова. Няма я онази неповторима ат- 
мосфера, няма ги гениалните хрумвания и идеи, 
аи в техническо отношение не е от най-съвър- 


Здравей и сбогом! Не, почакай! 

Игрите с частното ченге Гебриъл, който по 
призвание и по семейна традиция се бори сре- 
щу всякакви форми на 
паранормално зло, спа- 
дат към класиката, про- 
извеждана от SIERRA 
(за повече подробности 
вижте рубриката Тор 
News още в зората на 
списание Master 
Games, в # 2, преди 
близо година и полови- 
на). Американската 
фирма този пьт отива за 
трети пьт за вода със 
стомната, наречена 
GABRIEL KNIGHT. Гей- 
мърите, които са игра- 
ли пьрвата серия, си- 3 
гурно помнат, че по онова време играта Жо 
сред най-добрите адвенчъри, фрашкана с нап- 
режение, страх и други подробности, свързани 
с темата за ритуалните убийства. И втората 
беше на ниво, така че ясно в защо очаквах с 
нетърпение третата. За съжаление, големите ми 
надежди май не се оправдаха. GABRIEL 
KNIGHTS З е добра игра над средното равнище, 


шените. Дори 
сюжетът е ня- 
как си прекале- 
но усложнен. 
Но нека да ка- на 
раме подред. 

След бясна гонитба из парижките улици и пъ- 
и с влак, Гебриьл се озовава в малкото 
френско градче Rennes le 
Chateau, кьдето 
трябва да открие 
кой е отвлякьл сина 
на принц Джеймс. 
Точно в това градче 
следите от похитите- 
лите изчезват, нап- 
раво се изпаряват. 
Поради тази причи- 
на, изглежда, рабо- 
тата с отвличането е 
отложена за по-на- 
татък. Вместо това в 
историята се включ- 
ват туристи, търсещи закопа- 
но някъде наоколо съкрови- 
ще; вампири, прерязващи гър- 
лата на своите жертви; тамп- 
лиери и всякакви други рели- 
гиозни групи. И когато плете- 
ницата на сюжета започва да 
се разнищва и вие аха-аха да 
разкриете първата загадка, 
изведнъж разбирате, че една 
от следите, водещи към похи- 
тителите, е съществуването на 
някакви Потомци на Исус. Ос- 
вен тях във фабулата се на- 
месват папата, Европейският 
съюз и ЦРУ. В самия край на 
играта, разбира се, откривате 
малкия Чарлз. А междувре- 
менно научавате множество 
фантастични версии за Исус, 
за неговата кръв и за онези, 
което са пили от нея. А най- 
интересното е, че и Гебриъл е 
забъркан по своеобразен на- 


В първата серия имаше в 


Жори 


Исус Христос. И на азни ИД 


чин в цялата тази история отпреди две хиляди 
години - един от неговите прадалечни прадеди е 
клечал пред нозете на самия Исус. Атмосфера- 
та в Тройката никак 
не е близо до ат- 
мосферата на пър- 
вата серия и затова 
ми се струва, че 
GABRIEL KNIGHT З 
не е истински кри- 
минален трилър. 
Какво ли нама в иг- 
рата! Две влобени 
една в друга анг- 
лийски златотьрсач- 
ки; стар служител на 
ЦРУ на име Mosely; 
красива, но опасна 
екскурзоводка; без- 
брой мошеници и 
лъжци; и дори едно 
пиле. Не знам, но ми: 
се струва, че от по- 
добна мешавица 
трудно се получава 
добър коктейл. Вяр- 
но, GABRIEL KNIGHT Зе адвенчьр, типичен за 
фирмата SIERRA. С всичките предмети, диалози 
и точки, отчитащи вашите успехи. Освен наме- 


-магии, във втора- 


ги не - 


рените и откраднатите предмети, в играта не 
липсват и типичните детективски помагала, 
както и вечният бележник. Всичко това ви е от 
голяма полза, когато решите да се превъплъти- 
те в някой друг, да се вмъквате в празни стаи, 
да следите подозрителни личности. Има и ня- 
колко загадки, с които трябва да се справите 
сами или с помощта на SIDNEY, специална pa- 
табаза, направена за Гебриъл от помощничката 
му Грейс Накамура. Действието в играта е раз- 
положено в три дни ие разделено в 15 време- 
ви блока, в които е съвсем точно определено 


изобщо не ви забелязват... 


щеш! В графично отношение 
играта също не я бива, но по 
отношение на звука трябва да 
й се отдаде дьлжимата похва- 
ла. Управлението на 
GABRIEL KNIGHT 3 е сравни- 
телно нетрадиционно. Можете 
да изберете една от няколкото 
камери и с курсора да броди- 
те с нея из околността. В това 
какво можете и трябва да направите. Ако из- време Гебриъл (или Грейс) 
пълните главните задачи, чувате тиктакането HA стои на място и тръгва чак 
часовника и времето се придвижва. Други от като получи от вас нареждане. 
задачите пък можете да отложите за по-късно Останалата част от управлени- 
или изобщо да не ги реализирате. Основната ето е решена с.различни ико- 


В системата SIDNEY са използвани информации, съдържащи се в NH- 


ще намерите обширно упътване, направено по различни начини. 


сюжетна линия е сравнително стегната и семп- ни, които се появяват, ако 
ла, а много от акциите са по желание и служат кликнете върху някой обект с 
само за по-добро ориентиране в гигантския за- левия клавиш. Нищо особено, 
бъркан сюжет. В техническо отношение игра- освен че това управление си- 
та никак не е за хвалба. Особено неприятно гурно ще позатрудни геймъри- 
впечатление прави силният контраст между ка- те, чийто любим метод е 
чествените текстури на лицата на главните ге- "опит-грешка". Трудността в 
рои, на декорите и на сградите и калпавите GABRIEL KNIGHT 3 се пови- 


GABRIEL KNIGHT 3 е сравнително сложна игра и завър 
може да ви отнеме няколко седмици. Затова в един от следващи- 
те броеве ще има упътване, с помощта на което може и да стиг- 
нете докрай. Още по-добре е а. го напрасии без него. 


изображения на автомобилите, на останалите шава постепенно. Отначало 


Такива примери, колкото 


хора и на разните движещи се обекти. Недоста- · е Даде спзнентарна, но с времето се усложнява и накрая ви чакат вече наистина 


тък е неестественото движение 
на фигурите, техните "отсъства- 
щи" погледи и въобще "поведени- 
ето" на телата им. У повечето 
хора горната половина на тялото 
е наклонена, сякаш са с увреден 
гръбначен стълб, а други се прид- 
вижват като току-що проходили 
бебета. Страшно ядосват и диво- 
тии от рода на: следите някого, а 
главата ви е заела едва ли не по- 
ловината от прозореца; или, сви- 
ти зад надгробен камък, подслуш- 
вате разговора на двама души, 
които после минават край вас и 


трудни загадки. Най-общо играта може да се 
раздели на две части. Ако играете като Гебриъл, 
ви очаква повече тичане и търсене на следи. 
Ако сте Грейс (по-късно във всеки времеви: 
блок редувате играенето и като единия, и като 
втората), Ви предстои най-вече решаване на 
загадки и анализиране на намерените доказа- 
телства. А сега моля за още малко внима- 
ние. Ако от прочетеното дотук сте останали с 
впечатлението, че този път SIERRA е произвела 
нещо тъпо, грешите. GABRIEL KNIGHT 3 не е 
лоша игра. Дори е много добра игра. Изглежда 
по-зле, но само в сравнение с NOMAD SOUL, с 
първата серия на GABRIEL или с DISCWORLD 
NOIR. Затова съм толкова критичен! Защото 
тази игра носи името на един от най-славните 
геймърски адвенчьри! Заради _ үү" 

нищо друго. и 
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нещо много забавно. Да поемем не е никак лоша геймърска занимавка, но в CNY- 
традиционно от старта. В SPIRIT чая има един голям недостатък. Определеното ви 
ОЕ SPEED имате избор от петнай- място в бокса е означено с правоъгълник, в кой- 
сет автомобила, между които са то трябва да влезете много точно. За съжаление 
прочутата Alfa Romeo Вітоќѓог никога не знаете, как си го "представя" това KOM- 
(най-бързата кола в цялата игра), пютърът. Случва се да уцелите абсолютно точно 
Bugatti 59, Mercedes Benz 154 и средата на правоъгълника, но клавишите за ON- 
Napier Railton с невероятния обем 
24 литра. С тях можете да се налу- 
|| дувате по девет състезателни тра- 
| сета, включително най-прочутите 
(Avus, Monza, Tripoli) - в самосто- 
ятелни състезания, в класически 
Да се управлява Алфа Ромео през 1937 г. си его- шампионат или в няколко подготвени сценария 
лям майсторлък. Още тогава скоростта на състе- (от най-лесни до наистина извънредно трудни за- 
Далеч преди Шумахер дачи). Играта е предназначена най-вече 

Не са за завист някогашните автомобилни пилоти. Висо- за тези, които предпочитат по-екшън със- 

ки скорости - да. Но никакво специално осигуряване, еки- тезания, и не "досажда" (Е настройване на 

пи от механици, огнеупорни дрехи и защитни бариери. качествата на колите в гаража. По време 

зателните коли е средно между 200 и 300 км/ч, на състезанието трябва да се натиска клавиш | 5 ми 
но оборудването им далеч не е пригодено за по- #12 и да се следи как намаляват бензинът и мас- - === 


SPIRIT ОЕ SPEED 1957 


добна бързина. Страхотната консумация т Е о равяне на колата да не се появят. Тогава 
на бензин изисква максимално иконо- И ДИ У Мо РАДИ трябва няколко пъти да се изтегляте и 
мично каране. Маслото изчезва в утро- влизате, докато великодушно се одобри 
бата на мотора като пари във фалирала маневрата. Не казвайте, че не е кой знае 
българска банка. Гуми се сменят още какво - така губите скъпоценно време и 
след първата обиколка. Трябва да се на- пропадате с няколко позиции. С по-мощ- 
малява на всеки завой, защото кой по ните коли трябва да посетите боксовете 
онова време дори е сънувал за управля- дори няколко пъти за едно състезание, 
вано плъзгане. За точното водене на ко- което значи... SPIRIT ОЕ SPEED е от kate- 
лата по правите участъци е необходима горията на "несправедливите" състезания. 
концентрация и сила в ръцете. Времето, При какъвто и да е контакт с друга кола, и 
разбира се, не може да се върне и истин- то не по ваша вина, в добрия случай поч- 
ска Бугати могат да покарат само щаст- ти спирате, а в лошия се въртите на MAC- 
ливите собственици на стари коли. За то. В същото време еднакво засегнатият 
нас, другите, насреща излиза МІСВО- Ё : З „4 съперник обикновено без никакво задър- 
PROSE със своята нова състезателна игра SPIRIT лото, как A след обиколка се изтьркват жане продьлжава нататьк и печели солиден 
ОР SPEED. Чудесна е идеята да се постави състе- гумите и навреме да се спре в бокса. Естествено, 
зателна игра в 1937 г. Но от подобно хрумване тук няма автоматичен "ремонт" на колата, всичко 
би могло да се получи нещо Автомобили в Spirit ої Speed: он 
далеч по-добро от това, което Alfa Romeo РЗ (тах 225 км/ч) о Alfa Romeo Вітоїоге (330) o Alfa 
предлага MICROPROSE. Не е Romeo 12C (240) o Auto Union С (305) о Auto Union D (272) о Bonner 
прието да се започва с по- Special (232) o Bugatti 35B (224) o Bugatti 59 (240) o Duesenberg 
добни приказки, но това така (240) о ERA Remus (215) o Mercedes Benz 125 (265) o Mercedes Benz 
или иначе трябва да се каже: 154 (297) o Miller (240) o Napier Railton (270) o Watson Flyer (224) 
общо взето сполучливата графика Ha SPIRIT OF трябва да се прави ръчно. С клавишите F5 до F8 
SPEED изисква доста висок хардуер. Авторите на допьлвате гориво-смазочните материали и CMe- 
играта препоръчват в оптималната конфигурация няте гумите сами и последователно. Около тога- 
графична карта Макох 6400, което е лоша шега вашните състезатели наистина не са търчали ~ - 
от тяхна страна. Неясно е кое помага повече - екипи от механици, както днес. Това по принцип аванс. onoga e проблемьт и при острите 3a- 
бързият процесор или фрашканата 30 2 вои. Непременно намалавате, иначе ви чака неп- 
карта, но във всеки случай комбинацията риятен допир с мантинелата. За компютьрните 


с Моодоог SLI трепти и на 800х600, щом съперници това, естествено, не 
важи; преди завоя ви настигат и 


на монитора се появят повече от две 

коли. Играта сама по себе си е доста z 
MicroProse / Hasbro Interactive 
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трудна n ako при това на завой ви "засе- № 

че" картината, последното място в надп- 
„ШАР 1233 а 440, 150 Mb HDD, 8М5 3D Cart 
/ ОРТ. Р | $50, и Mb RAM ат пи 6400 


реварата ви е сигурно. При Сејегоп 500 с 
TNT2 Valu играта при същата разделител- 
ност се движи - не пьргаво, но поне 
сносно. Само за тези, които имат при- | 
лично натьпкана машина и споменатата 
карта Matrox, SPIRIT ОР SPEED може да е 


Звездите на трийсетте години: 
Louis Chiron (1901-1981). Световен шампион 
през 1928 г. с кола Bugatti. През 1950 г. завърш- 
ва на осмо място в класирането по точки на 
Формула 1, а 8 години по-късно се опитва да се 
завърне, но в квалификацията за СР на Монако 
не успава. Rudolf Caracciola (1901-1959). Ha- 
колко пъти шампион на Европа. Негов е ненад- 
минатият и до днес световен рекорд от 1938 г. на 
магистрала край Франкфурт на Майн - средно 
432 км/ч. През същата година при същия опит 
загива немският състезател Bernd Возетауег 
(1909-1938), също победител в няколко Големи 
награди. Tazio Nuvolari (1892-1953). Този итали- 
анец печели не само шампионат на Европа, но и 
с коли Alfa Romeo и Maserati също прочутите 
Targa Florio и 24 часа в LeMans. Hans Stuck 
(1901-1978). Неколкократен европейски wam- 
пион и победител в много състезания. 


без да свалят скоростта, профучават напред. Е, 
човек свиква с този състезателен стил и след ня- 
колкодневни тренировки може да спечели целия 
шампионат, особено ако избере някоя по-силна 
кола. От всяка гледна точка SPIRIT ОЕ SPEED е 
игра над средното равнище: не те изправя на 
нокти, но и не разочарова. Най-големият й плюс 


е възможността да се НИВА с автомоби- 
ли, които се срещат главно в пожьлтели фотог- 
рафии и технически музеи. Благодарение на от- 
носително дьлгия шампионат, който особено в 
һага трудност доста забава, и покрай многото 
интересни сценарии, играта трае доста време. 
Отделните трасета не са кьси, така че нама опас- 
ност от "морската" болест, сполетяваща играчи- 
те например при състезания от типа NASCAR. 
Игра, която започва с чудесна първоначална 
идея и завършва с противоречив резултат 


Състезателни трасета в Зрий о! Зреед: 
Avus о Brooklands о Donington о Montana о 
Моп ћегу о Monza о Pau о Roosevelt о Tripoli 


Бяхме, 


не сме, ще бъдем ранства, но тези от `76 бяха по-остроумни. Сю- 
За някои хора осемдесетте години са време на жетьт се разказва чрез анимирани вмъквания и 
пастелни цветове, щури прически, дискомузика в течение на самите мисии. Но анимациите в 
и порядъчни автомобили. Не днешни пътни из- миналата част бяха прекрасни, а новите са 
роди, а ръбати, бързи и смрадливи коли. В мно- грозни при макс-инсталация и грозни и накъса- 
го отношения INTERSTATE 76 беше върхът. ни при миниинсталация. Доста се колебах дали 


= "НОТ GAMES 
| 


да приказвам за хардуера, но нама как да го 
подмина. Според съотношението графика/изис- 
кваниа този продукт е истински боклук. Наглед 
играта не блести (пьрвата мисия във Вегас е 
леко шокираща), но да кажем е приемлива. Има 
прилични модели на коли и ефекти, злощастни 
текстури и драстично смалени обекти. Но до- 
пьлните ли това с висок хардуер (при издьрпва- 
нето на данните играта трепти и на най-фраш- | 
канила компютър), думата безобразие е като | 
комплимент. Мизерабъл! Зъл съм към ІМТЕВ- 


Игра с прекрасна атмосфера. Гоните се из wn- STATE 
роките пространства на Средна Америка с доб- много повече. Тук-там има иновации, някои от | 
ри болиди, въоръжени с унищожителни оръжия. 
Отличен с сюжет, музика и стилна анимация. И. излезеш от Konatas .XM, XM.. 


под всички тези обвивки стои сърцеви- | j < Ч у о 


82, най-вече зашото очаквах много, 


Например възможността да 
‚ не знам, но пом- 


които са спорни... 


k 
ната на играта: управление Ha автомо- E 


бил. INTERSTATE 82 e пряко свързана с 
предшественичката си. Американският | 
Среден запад от 1976 г. не е кой знае | 
колко по-спокоен. Нашиат черен герой | 
Taurus е избрал удобствата на градския | 
живот и завръщането в пустинята не му | = 
се нрави. Но все пак решава да помогне | 
на старите приятели и да покаже за как- | 
во служи ротационната картечница. | 
Почти нищо не показва обаче INTER- | - - 
ЗТАТЕ 82. Играта намирисва на неприятна ар- ня как те В 76 изрече паметното "Мап, 
кадност и конзолност. Нямам нищо против KOH- never get out of ће саг."...) и да се разхождаш с 
золите, но тук влиянието на братчето от PSX пищовче в ръка. Някои мисии така са усукани, 
(VIGILANTE 8) решително е вредно. Почти го че трябва да се измъкнете от колата (за да nge- 
няма чувството за управление на автомобила. те някъде) или да се прехвърляте в друга кола. 
Останала е само екшън-концепцията "намери и Само че пешеходството буквално изсмуква. 
унищожи“, Пак се движите по обширни прост: Няма прегъване, нито скачане - само подтичва- 


Искате ли да си смените колата? Автомоби- 
лите са във Variant (текст-файлове, отварят 
се например в М№оїераа). Не е сложно, но 
трябва да се прави в течение на играта. След 
довършване на коя да е мисия превключете 
с Ай+Таб в Windows (оставете играта да Bbp- 
ви). В User заменете съответния файл със 
съответния файл от Variant, но го направете 
Превключете в играта и дайте сиз- 
коте саг. Ей я на, новата ви кола! А от 
WWW.i82hq.com/skins/ можете да изтегляте 
нови модели автомобили до мултиплеъра. 


user. 


ШЕ те и чакате някой да ви сгази. Тук има 
| и мултиплеђр (бавен), който обаче още 
дни след въвеждането на INTERSTATE 
82 няколко тарикати опраскаха, така 
че ви очакват безсмъртни противници 
:-). Тази игра за твърди привърженици 
на автомобилните стрелби ще има кой 
да я хареса с всичките й недостатъци. 
За феновете тя е забавна, особено в 
по-напредналите мисии. Така че да се 
разберем: за любителите на стрелбата 
- да; за дру- 
гите - друго. 


Activision / Activision 
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Саг сћеа! Интернет: 
www.i82.com.www.i82hq.com. 


www.i82hq.com/topsites/ 
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Да се лети е прекрасно, но в 
танка човек има поне трий- 
сет секунди чувство за неу- 
азвимост и ужасна сила. А 
пехотинците могат само да 
завиждат за десетте санти- 
метра желазна брона. 


Авторите на PANZER ELITE са 
имали сравнително лека рабо- 
та с интригата. Събитията през 
Втората световна война са 
ясни и не е проблем от купи- 
щата документи и свидетелст- 
ва на очевидци да се изберат 
възможно най-атрактивните 
периоди и нации. В случая оба- 
че този избор е доста стеснен. 
Германия няма как да липсва, 
но от другата страна са само 
USA и никой друг. Никакъв Из- 
точен фронт, блицкриг и Ел 


Аламейн! В PANZER ELITE няма 
да разширявате западната кул- 
тура и образованост в източ- 
ните степи и да се биете на 
Курската дъга. Трите ви бойни 
полета под ръка са Северна 
Африка (само крайната фаза 
на битката), Италия и Франция 


(нахлуването на дебаркиращи- № 


те съюзнически части). И раз- 
нообразието на командваните 
машини не е кой знае какво: 
симулирани са само различни 
версии PzKpfw ШҮ, V 
(Panther) и VI (Tiger) от немска 
страна и танк М4 (с всички ос- 
новни модификации, включи- 


телно Jumbo) от американска. | 


В боя срещате множество дру- 


ги видове танкове, но не можете да седнете в 
тях. Затова пък PANZER ELITE е похвално доб- 
ра с разработените интериори на отделните 
машини. Виртуалната кабина в танка няма 
равна на себе си. При- 
мерно: пътувате с 
Panther с отворен Ka- 
пак по прашния път на 
гориста местност и 
внезапно вашият 
wingman съобщава, че 
в храсталака се крие 
пехота. Затваряте ка- 
пака, погледът се пре- 
нася във вътрешност- 
та на танка, откъдето 
плавно _ ръководите 
движението и търсите 
неприятеля. Жалко, че не може така плавно 
да заемате позициите на водача, стрелеца и 
командира, което май е единственият грях в 
техническата разработка на PANZER ELITE. 
Детайлите на стрелковите позиции и балис- 
тиката са на забележително равнище; въз- 
можни са дори такива дреболии като калиб- 
риране оптиката на оръдието. Авторите са 
схванали много добре главната разлика меж- 


ду меренето в американските и немските тан- | 


кове - сами бързо разбирате, че да се насоч- 
ва добре калибриран немски KwK 36 с триъ- 
гълна скала е много по-лесно от каторгата с 
линейната скала при М4. Двигателните ка- 
чества на всички симулирани танкове отго- 


варят без изключение на действителността. | 
Радва възможността за ръчно превключване, | 


която обаче понякога противоречи на конст- 
рукцията на скоростната кутия, но се съмня- 


вам, че обикновеният геймър изобщо ще го забе- 
ежи. Мерниците на картечниците (за разлика от 
ARMORED FIST 3) наистина функционират, така че 
ее проблем с малко упражняване да се унищожи, 
да речем, товарен камион на другото възвишение. 
Когато неприятелските танкове стрелят по вас, 
разбирате какво значи "реалистичен модел на пов- 
реда". Всичко може да иде по дяволите - от охлаж- 
дането до електроинсталацията и движещите коле- | 
ла; очакват ви мъчителните моменти на чакане, до- 
като вашите хора оправят повредените системи 
ако е възможно). И екипажът не е безсмъртен; 


лучва се попадение в предната част на танка да | 
бие водача и тежко да рани някой друг от отбора 
ви. Самите танкове са такива, каквито са били, 
ака че е време да огледаме наоколо и по-конкрет- 
о тройката авиация-артилерия-пехота. Още в на- 
алото тъжна вест: авиация няма. Не е много ясно 
вашо - та нали самолетната подкрепа на американ- 
ите фактически е компенсирала недостатъците на 
ехните танкове. Артилерията обаче не е забраве- 
а, така че е възможно след избора на съответния 
квадрант на картата и вида муниции да се пусне 
върху неприятелските части някой и друг тон сна- 
ряди (внимание при прицелването - да се озовеш 
с танк във вихъра на артиле- 
рийска стрелба значи почти си- 
гурна повреда на машината). Но 
най-разочароваща е пехотата. 
Поради някаква, отново неясна 
причина, тя не е обработена 
векторно, а Битар-ово. Не само 
много трудно се нацелва, но 
анимациите на умиращите вой- 
ници са визуално отвратителни 
и неточни - човечетата падат 
предимно на обратната страна, 


„> вместо на тази, на 
която би трябвало. | 
_ От друга страна, те 
= се държат доста’ 
реалистично. Чакат - 
до последния миг за най-подходящия момент за нападение на 
танка, бързо и- ефективно нападат и бягат на безопасно MAC- 
то в някоя къща. Особено приятно качество на PANZER 


ЕЦТЕ е възможността за пълно управление на собственото 


умлмлмпаззилшанопв.сопл 
Страница на развойните работници |. 
| на PANZER ELITE с множество инте- 
ресни информации за играта 
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Michael Wittman 
Wittman e танков ас от Втората световна вой- 
на, унищожил общо 138 неприятелски танка и 
132 оръдия. Още през 1937 г. става член на 
дивизия SS Leibstandarte Adolf Hitler, но едва от 
1943 командва свой танк. Първия си голям ус- 
пех отбелязва на 13.01.1944, когато за един 
ден унищожава 19 руски танка и 3 самоходни 
оръдия, за което е награден с Ritterkreuz и no- 
вишен в чин SS-Obersturmfuhrer. На 
13.06.1944 (вече на Западния фронт) в осем часа сутринта при оби- 
колка на селище се натъква на група танкове Cromwell. Практически 
веднага унищожава три неприятелски машини, а после същата съдба 
сполетява и Сготме!-ите от втората група, както и един танк Sherman 
Firefly, който пристига в подкрепа на слабите Стопме и. При завръща- 
нето си обратно към сборния пункт Wittman се натъква на британска 
колона, която за няколко минути ликвидира напълно (25 унищожени 
коли). След това обаче попадение от противотанково оръдие унищожа- 
ва веригата на неговия Tiger и Wittman трябва да напусне танка. OTN- 
равя се пеша на шест километра към позицията на Учебната танкова 
дивизия и с група нейни танкове Р2Крћ IV (подсилена с Тідег-и на SS- 
Hauptsturmfuhrer Moebius) унищожава останалите огнища на съпроти- 
ва в местността. На 08.08.1944 г. се среща с осем танка Зћегтапп. 
Унищожава два, един поврежда, но останалите пет съсредоточават 
ољна си върху него. Никой от екипажа на танка не оживява... 


танково стопанство. Независимо дали играете кампания или 
отделна мисия, винаги първо се озовавате на графично прек- 
расно изработен плац за подреждане, където избирате танко- 
вете, броя и вида муниции за мисията, състава за отделните 
позиции (войниците имат различно ниво на способности в 
различните области, като управлението, стрелбата, наблюде- 
la нието, ремонта ит. н.), допълнителното оборудване на танка 
(например сенник при М10), както и количеството гориво в а A 
резервоара (в края на войната немците започват да изпитват“ В _ 

остър недостиг). Изслушайте брифинга и напред в боя. ~ я о раци 
У/потап-ите са снабдени със сравнително напреднал изкус- димни. ефекти, 
- „Твен интелект, така че в боя са много необходими - ако се ; горе са CA 


$ озовете в ситуация, когато танкът ви не е способен да се дви- а ре 
добрят развале- 
жи, = именно 


міпотап-ите ното от графиката 
довършват ми- впечатление чрез 
сията според качествен звуков 
. вашите запо- съпровод. Hañ- 
„Веди. Авторите приятни са немс- 
„добре са осъз- ките радиосъоб- 


„“ нали факта, че Ш щения (за незна- 
а EA. ещите немски има на разположение и английски със силен нем- 


В мулатор е мно- ски акцент), които перфектно дооформат атмосферата на бол. 

го важно да Заради провиквания като "Рапгегогапа! wurde дејаде!" на човек 
а виждаш Bb3- му се ще да играе на немска страна, защото американците се 
можно най-да- | проявяват като абсолютни сухари. Една уговорка все пак: липсва 
лече пред себе си и са подчинили на това почти всичко. Ко- какъвто И Де в. звуков и т 
ето на практика изглежда така: наистина виждате танк (или (според оживелите танкисти в танка се разнася ехтене, когато 
по-скоро точка) на километър от вас, но пейзажът около ма- снаряд удари бронята). Направо си е за чудене какво накратко 
* шината ви е пълен с неугледни ивици. Както се вижда от кар- и за последно да се каже за PANZER ELITE. Това си е перфек- 
тинките, в комбинация с много малък брой полигони, изпол- тен танков симулатор с великолепна атмосфера и разработен из- 
звани за моделите на танковете, това е смъртоносен коктейл куствен интелект. От другата страна обаче напъват такива греш- 


за окото на по-естетично настроения геймър. Но пък за пох- ки, като липсата на авиация, лошата пехота и мизерната графи- 
ка. Фенът на танковите битки вероятно ще поиграе няколко сед- 


= мици, но тази игра не е за редовия геймър. 


Wings Simulations / Рѕуспоѕіѕ 


РСМПМ'95 /'98 
МИ P 283/32 МВ ВАМ, 4хСр, 400 МЬ НОР 
OPT.: Р 11266 , 64 Mb ВАМ, 4хСО, 750 Mb HDD, 30 Cart 
Ускорител 30: ДА; Мултиплеър; IPX, TCP/IP 


Оценка 7/10 
41 ........МАЅТЕВ GAMES #19 


НОТ GAMES 


Да, Earthworm Jim. Независимо 
дали в някое от мозъчните ви полу- 
кълба има някаква представа за 
този витален дъждовник, той ре- 
шително заслужава внимание. 
Това примитивно животинче полу- 
чи първото си дигитално призна- 
ние преди няколко години на иг- 
ралната конзола Sega MegaDrive. 
Малко по-късно и притежателите 
на PlayStation и РС дочакаха KOH- 
версията на играта. Както си му е 
редът при успешните заглавия, по- 
яви се и втората част. Да не навли- 
заме в подробности, но така или 
иначе пътят, който измина Лт от 
своето последно приключение, е 
дълъг и трънлив. В сравнение с 
преди добре е набъбнал с едно из- 
мерение и можем да разкарваме 
нашия герой в 30. Дали обаче тази 
придобивка е плюс? Не унищожа- 
ва ли тя очарованието на класи- 
ческите 20-подскачания? 

факт, че очакваното продължение 
на патилата на Јіт се забави дос- 
та, не означава нищо добро. Може 
би с изключение на забележител- 
ната HALF-LIFE, всички дълго npo- 
възгласявани и още по-дълго отла- 
гани проекти имат еднакъв недос- 
татък. Непрестанното подобряване 
и гонене на Бид-ове е поставено на 
остарели основи, положени още в 
началото, което в този случай е ня- 
коя и друга година (в редакцията 


ЕР5 


19.84 


холивудските ате- 
лиета. Потната и 
мускулеста супер- 
менска сган наис- 
тина умее да лови 
убийци, но в срав- 
нение с Јт сие 
направо второраз- 
редна. Виждал ли е 
някой някога мъж в 
синьо наметало да бърка 
дълбоко в пазвата си 
и да използва сво- 
ята шия като 
камшик срещу 
противника? 


първите варианти на версия- 
та се появиха още 
през пролетта на 
1998). Техноло- 
гичната обра- 
ботка би пре- 


дизвикала Или да упот- 
възторг в ребява мла- 
пионерски- дото си 
те времена еластично 
на първия тяло като 
чип Voodoo. двигателна 
Цялата игра перка и да се 


оставя впечатле- 
нието, че авторите 
не могат да се наситят хеликоптер. С 
на билинеарното филтриране и подобен арсенал героят би 
подобни щуротии, което някак сие могьл с лекота да спасява 
в разрез с времето, когато за по- цялото човечество, включи- 
зиции в АСР-слотовете воюват ти- телно няколко прилежащи 
тани като ТМТ2 или GeForce. Текс- галактики, но причината за 
турите не са особено богати. Общо старанието на Лт е по-про- 
взето от цялата 30 среда лъха не- заична. Решава като мъж, 
хмм, тоест като 
глист, да се 
справи със своя сложен 
психологичен вътрешен 
мир, при което изтяга- 
нето в креслото на еру- 
диран психолог му изг- 
лежда слабовато. Сре- 


издига над земя- 
та като жив 


сигурност, сякаш в света на трите 
измерения авторите внимателно се 
оглеждат и от време на време пла- 
хо поставят в пространството ня- 
кой и друг обект. Да се върнем при 
Јіт. Този безстрашен герой със 
своите номера с лекота би могъл 
да конкурира прочутите юначаги от 5 : 
ща се с тъмните ъгли на своята 
сложна глистска душа лице в лице, 
сам. Като се има предвид, че тази 
зоологическа разновидност има 
разсеяна нервна система, задача- 
та не е лека. Но такива неща се 
случват... е раз- 
делена на няколко тема- 
тично различни нива. 
Изборът на левълите си 
прилича като две капки 
вода с СВАЅН ВАМО!- 
СООТ. Отделните свето- 
ве се състоят от наколко 
по-малки "поднива", 


VIS Interactive / Interplay 


MIN.: P 133, 16 Mb ВАМ, 4хСО, 25 МЬ НОР 


след чието пьлно преминаване Jim 
получава златно виме. Няма греш- 
ка! Не корона или част от арте- 
факт, а виме. Заедно с насъбира- 
щите се вимета стават достъпни 
следващите светове. Посещавате 
паметта, промъквате се през при- 
теснения, фобии и страхове и сти- 
гате до радости. Последователно 
пътувате през замотаните ганглии 
на Лт-овото психо до великолеп- 


връх (бих го сравнил приблизител- 
но със скока на полудял психоте- 
рапевт от сто и двайсетия етаж на 
небостъргач), който открива най- 
голямата загадка на душата на ге- 
роя. Нама да издам, коя е тя, но бъ- 
дете сигурни, че е поря- 
дъчно фройдистска, а 
заключителният двубой 
се води върху љрбовете 
на розови прасенца. 
Впрочем, ако трябва да 
характеризираме дейст- 
вието, преобладаващи- 
те определения са от 
областта на странните, 
{ лудите, извратените и 
нетрадиционните. е натъпкана 
с оригинални и абсолютно шашави 
идеи. Неприятелите и задачите, на 
които се натъквате, и особено дву- 


боите с финалните РАТЕ ИЦ 
ши 


стражи на нивата, не 


РС WIN 95 / 98 


са от канализирания и изпробван колорит на компю- 
тьрните игри. Изискванията са високи, но нее и непре- 
одолими. Трудността е балансирана така, че след ня- 
колко неуспешни опита винаги стигате по-нататьк - 
няма опасност от трайно разстройство поради собстве- 
ната ви неспособност. Съдьржанието на мисиите вари- 
ра: от немирно палуване по платформите, през обичай- 
но елиминиране на неприятели и периодична ликвида- Нов прочит 
ция на някой по-корав бос, до специални нива, когато 
използвате транспортни средства. За съжаление, пове- 
чето мисии се развиват в среди, които доста си прили- 
чат една с друга, така че след време имате чувство за 
нещо познато. Голямо недоразумение е камерата. Пре- 
калено често се случва вместо фигурката на Лт да 


Накратко, говорим 
за почтена прера- 
ботка, която не за- 
лага на нищо пове- 
че, отколкото има в 


Представете си 
опушен салон, пъ- 
лен със сивкави от 
стелещия се дим 
типове и типеси, 
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които зяпат нас- 

тьрвено игралния 

автомат, гьрчейки 

се дивашки в нап- 

разен стремеж да счупят железния 
джойстик и да разбият всички бутони. 
След няколко часа, напьлно без грош, 
излизат по улиците да практикуват 
проституция и да продават наркотици. 
Важното е да намерят пари за тази 
своя дрога и техният подпис най-нак- 
рая да се озове между трибуквените 
имена в таблицата на най-добрите 
постижения. Така беше или може и да 
е било... 


действителност... И 

това е супер! Нап- 

раво е радост, че 

накои прави такава 
конверсиа. За онези, които не предчувс- 
тват за каква приатна работа става дума, 
добавам малко пояснения. Управлавате 
ракетка, противостояща на подавлава- 
щото надмощие на айеп-и, които бавно 
се сипят от небосклона към вас. Тяхното 
около петдесеткратно превъзходство 
обаче няма много шанс. Вашият кораб 
лети, сипе огън и май някаква сяра наго- 
ре. Достатъчно е да се простреля всич- 
ко, което тромаво се клати над вас, и го- 


виждате обектите, между които си прокарва път. Това е 
крайно неприятно, особено като го нападат маса непри- 
ятели, а вие безпомощно слушате писька на Jim и rne- 
дате свиващия се указател на енергията. Подобно е по- 
ложението и при по-сложните скокове, когато трябва 
няколко пъти да обърнете камерата, за да видите откъ- 
де и накъде се движите. За динамична акция в такива 
условия и дума не може да става. В обширните нива 
тези недъзи стават потискащи и отравят по-нататъшна- 
та игра. Иначе графиката е от средна ръка, както виж- 
дате от околните картинки. Ех, ако текстурите бяха мал- 
ко по-разнообразни... Звуковият съпровод го бива - 
особено гласът на Лт, който коментира вашите дейст- 
вия. Музиката: качественият рок не може да развали 
нищо! Казано най-общо, техническата обработка е за- 
доволителна, но е под качеството на днешния стандарт. 
Малък е броят на елементите, от които се състои самия 
Јіт, но пък играта функционира и на по-бавни машини. 

‚ съперникът на EARTHWORM ЛМ, в своето 
продължение се е справил с новата дименсия по-добре. 
RAYMAN 2 е чаровна приказка за възрастни и дечица. В 
EARTHWORM ЛМ пък някои неща са повече луди и 
странни, отколкото комични и весели. И трудността не 
е елементарна. Така че ЛМ търси привърженици по-ско- 
ро сред поизпечените геймъри. 


тово. След това, естествено, ид- 

| ват бонуси, левъли с бос и подоб- 

ни, но то си е ясно. ЗРАСЕ 

INVADERS е майсторска пренап- 

| рава на класическа игра. Нищо не 

липсва, нищо не е в повече. Щом 

такива игри са забавлявали преди 

десет-двайсет години, защо да не 

забавляват и днес! Опитайте! Не 

съм привърженик на сравнения 

между някога и сега, затова ви 

казвам: от съвременна гледна 

Но хайде да зарежем въображението и точка това парче е за оценка около 4/10. 

да я подкарваме конкретно. Първона- Но като една от игрите, която определи 
чалната SPACE INVADERS преди 
двайсетина години разби сърцата 
на салонните гейм-автоматчици. И 
както си му е редът в бизнеса, пре- 
раждането на тази гениално проста 
игра за домашен компютър не за- 
късня - излязоха версии може би за 
всичко, което умееше LD АХ,1234ћ. 
После, само така, мимоходом, из- 
минаха години. Междувременно 
графиката свикна с 640х480 и пъс- 

тричките цветове, но това не промени дефинитивно жанра агсаде, тя си е за 

кой знае какво в игралната концепция. пълни 10. Разглеждайте я, както искате. 

Аз съм някъде по средата. Поредна пре- 


работка на стар хит и от- 
ново успешна -6- 
Z-Axis / Activision 
РС ПМ "95 /?98 
МІМ::)р/166) 16 Mb ВАМ, 4хСО, 70 МЬНОР 


OPT.: Р 200 , 32 МБ ВАМ, 24хСО, 170 Mb HDD, 30 
Ускоришел 3р: ДА 
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Някьде преди около три петилетки за- 
почнаха да се появяват фаталистични 
питания. Тогава песимистични, днес - 
смешни. "Вече всичко ли е измислено?" 
Или: "Защо няма нищо оригинално?". И 
точно тогава се пръкна една от най-по- 
пулярните игри за всички времена. 
изпревари с години времето 
си. По непотвърдени данни няма по-ма- 
сова 8-битова игра. Милион продадени 
копия само през първата И година и 
реки от възторг. Откъде идва този огро- 
мен успех? с някоя и друга 
година назад - когато 16-годишният Matthew 
Smith прави за РС и за конзоли играта MANIC 
MINER. Негова рожба е интересната игра 5ТУХ, 
но голямата изненада е MANIC MINER. В двай- 
сет помещения заедно с лудия миньор Willy гей- 
мърите трябва да събират хитроумно скрити 
предмети. През 1984 г. Матю Смит завършва 
продължението на играта - JET SET WILLY, opn- 
гинална платформена игра със стратегически 
елементи, сюжет, събиране на колекция от 
предмети, избягване на лоши пиксели и проуч- 


О Бу ne obe Gi a НЫ О КО 


Ба‘ 1 гоом 


west 


collected 


$ 


ване на обширни локации. Вече чувам, как ня- 
кои умни глави мърморят: "И какво повече 
предлага TOMB RAIDER"? има 
скрити около 60 екрана и 80 предмета, а пър- 
воначалната версия не може да бъде доиграна. 
Точно затова SOFTWARE PROJECTS издава офи- 
циални роке-команди и коригирана версия. Но 
и тази версия-не е лесна за играене. В сравне- 


дај Time 


* GREAT САМА SISTERS. Чудесна графи- 
ка, отлична музика, великолепен дизайн 


* DAN DARE. Отлична графика, перфектна 
игралност, много продължения 


ХАХЗАХАХХАХАХААХА 


SCORE 


++++ Press 


ТА Т 


ШТОФ" 


лудият миньор 


ENTER То Ззтагт 


ние с днешните игри JET ЗЕТ WILLY е далеч no- 
трудна. Много геймъри например познават съп- 
ругата на Willy Мария само като начумерена 
съпруга, която не иска да го пусне в спалнята, 


the Kitchen 


докато той не почисти yanata резиденция. Cno- 
койно, нищо сексуално не сте изпуснали. Кога- 
то Willy победно (след завършеното почиства- 


Осембитови 
платформени 


игри, които 
не бива да 
се забравят 


* MISJA. Игра, която месеци и години е 
заемала върха на класациите 


=e пая ГК 
УУ 


+ + + + 


EVER GREEN 


не) влезе в празната спалня, се затичва 
към близката баня и пъха главата си в то- 
алетната. Стилно! да от- 
крием игра като тази - с подобна атмос- 
фера и безкрайно геймене. Е, разбира се, 
в графиката на JET ЗЕТ WILLY личат cne- 
дите на онова далечно време, но я се 
захванете с нея, ако имате свободно вре- 
ме... предизви- 
ка лавина от всякакви копия. SOFTWARE 
PROJECTS дори пусна втора серия и 
Editor, с който геймърът сам си създава 
поправки и вариации. За Матю Смит кари- 
ерата свършва с първата игра - после не само 
не участва в продълженията, но дори не завър- 
шва своята игра с дългото и шантаво заглавие 
Attack of the Mutant Zombie Flesh Eating Chicken 
from Mars, по-сетне направена от други no- 
светнати тьргаши. да приказва 
обаче, нека да отдадем дьлжимото на Матю 
Смит, едно легендарно име в света на компю- 
тьрните игри. Сам е програмирал своите игри. 
Само три, но две от тях му осигуриха място на 
"Алеята на вечната слава". пече- 
ли куп пари. Както се говори, живее в Англия и 


се дьржи като най-обикновен човек, но без да 
се врыща ком ЈЕТ ЗЕТ ММЦУ. Ние обаче има за 
какво да сме му благодарни! Jet Set Willy - VH- 
тернет: 
www.mjwilson.demon.co.uk/04/jetset.htm 
members.xoom.com/jetsetwilly 
spectrum.lovely.net/jetset.html.) - 571 


* Equinox 


* BRUCE LEE. Игра с лабиринт, клопки и 
двама врагове. Нито трудна, нито дьлга, но 
винаги приятна 
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Това упьтване съдьржа доста 
пълно решение за MIGHT 4 
MAGIC 7: FOR BLOOD АМО HONOR 
- игрални карти, локации, quest-n 
и други важни неща. Но далеч не 
ВСИЧКО... 

<<< Продължава от #16 >>> 


ОПИТ НА ПО-ВИСОКИ НИВА 


По-горните левъли са жизнено 
важни, затова принципът е: вла- 
гайте получените точки за опит в 
подходящи професии и тренирайте 
правилно персонажите. Искате ли 
да стигнете до по-високо ниво на 
опитност, трябва да видите (с 
кликване на десния бутон върху 
Ехрепепсе в статистическото меню 
на STATS) колко точки още се nc- 
кат, за да влезе дадената фигура на 
по-високо ниво. Броят на тези точ- 
ки се равнява на моментното ниво 
по хиляда, т.е. за достигане на чет- 
върто ниво ви 
трябват 3х1000 
Ехрегіепсе. Дос- 
тигнете ли мечта- 
ното ниво на 
опитност, число- 
то на Ехрепепсе 
позеленява, кое- 
то ще рече, че 
можете спокойно 
да се отправите 
до най-близкия 
център за обучение (Тгаіпіпо 
Grounds) и да оставите своите xy- 
бавци да се обучат за по-високо 
ниво. Всеки тренинг трае седем- 
осем дни, но не се отразява на 
състоянието на запасите на група- 
та. Докато обучите обаче четворка 
свои хора за по-високо ниво, в иг- 
ралния свят изминава цял месец и 
могат да ви убегнат някои настрое- 
ни по време диез!-и. Достигайки 
всяко следващо ниво, вашите юна- 
ци получават според своята про- 
фесия, раса и положение опреде- 
лен брой жизнени и магически точ- 
ки в повече, както и няколко спе- 
циални точки (Skill Points) за no- 
добряването на своите умения и 
сръчности. Общественото положе- 
ние на вашите персонажи в нача- 
лото е ниско - да речем рицарят е 
само редови рицар. По-нататък се 
натъквате на специални диез{-и, за 
чието успешно изпълнение фигу- 
рите ви придобиват по-висока кла- 
са в рамките на своята професия. 
Рицарят (Knight) може да стане 
кралски ездач (Самайег), кралски 
боец (Сһатріоп) или Черен Рицар 
(Black Knight), което е нещо като 
връх в тази професия в Ега! та. Ma- 
гьосническата кариера започва с 
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обикновения магьосник (Ѕогсегег), 
работно да го наречем пръскач, и 
продължава през Wizard чак до no- 
лубожественото Архимагьосничес- 
тво или Цсћ-овство. Обществената 
степен определя колко жизнени и 
магически точки се добавят на ва- 
шите храбреци, след като достиг- 
нат ново ниво на опитност, и кол- 
ко специални точки Skill Points no- 
лучават на разположение. С други 
думи, чрез по-високото обществе- 
но ниво вашата група си осигурява 
по-бързо развитие на своите уме- 
НИЯ. 

Около осемдесет на сто от обикно- 
вените лица в играта могат да се 
вземат "под наем". Предлаганите 
услуги са разнородни и варират от 
помощ при поправка на оръжия до 
лечение на болести и отравяния. 
За съжаление авторите не са си 


А 


взели урок от недоволството на 
геймърите относно предходната 
серия, така че отново не можете да 
добавите в групата повече от два- 
ма наемника. Наемниците искат за 
своята помощ процент от намере- 
ното злато и обикновено не се за- 
доволяват с дневната дажба храна. 
Можете да им купувате храна от 
кръчмите или например да я съби- 
рате от овощните дървета (Fruit 
Тгее). В началото отборът ви е слаб 
и се нуждае от малко външна по- 
мощ, но щом пообучите своите ге- 
рои, уволнете придружаващите ла- 
пачи. Препоръчвам: първо наемете 
някой, който не иска повече от 496 
от намереното злато, но повишава 
например умението на групата за 
договаряне на цени (Merchandize) - 
икономисвайки пари в магазините 
чрез този помощник, печелите в 
крайния счетоводен резултат. Вни- 
мавайте подобен партньор да не 
удря по репутацията на групата ви, 
защото доста търгаши, цигани или 
крадци имат такава лоша слава. Не 
вреди да се наеме и учител, който 
да ускори притока на точки за 
опитност. Разпределението на фи- 
гурите за наемане се променя във 
всяка нова игра (както и разполо- 


жението на предметите в сандъци- 
те и т.н.), така че не препоръчам 
нищо конкретно. Лично аз си наех 
Marjorie Ше Teacher, която срещу 
3% от намереното злато вдигна 
притока на Experience Points на 
всички членове на групата с 1090. 
В началото също не вреди да нае- 
мете някой, който носи късмет - аз 
намерих коминочистача Зоппу Ше 


Chimney Sweep, който само за 2% 
от намереното злато повиши къс- 
мета на всички членове на групата 
с цели 20%! 

Пейзажите на М&М7 са пълни с 
неприятна паплач, която се мъчи 
по всякакъв начин да ви докопа. 
Освен смъртта, която се лекува с 
Load или с (донякъде излишното) 
възкресение, вашият живот е зат- 
руднен от всевъзможни гадости, от 
които сега ще разгледаме само ос- 
новните. Ако се стигне до ухапване 
и отравяне на някой от бойците ви 


(Poisoned) и нямате под ръка въл- 
шебство или свитък срещу това, 
върнете се в селото или града и по- 
сетете лечитела (на Emerald Island 
лечителят е в палатката Неајег 5 
Tent), който срещу няколко жьлти- 
ци решава проблема. В по-ната- 
тъшните игрални локации има ле- 
чители в разни черкви и ханове, но 
услугата става по-скъпа, тъй като 
покрива по-се- 
риозни увреж- 
дания на вашите 
хубостници. По- 
добно е положе- 
нието и с умора- 
та (Weakness), 
която може да 
бъде отстранена 
от лечител или 
почивка, а най- 
простия начин 
за премахването й е вълшебството 
Cure Weakness, но то трябва да се 
приложи веднага след като тя пад- 
не върху някой от вашите герои. 
Друга мръсотия, която може да ви 
сполети още в началото на играта, 
е болестта (Disease). Освен от ne- 
чител, тя се преодолява с вълшеб- 
ството Cure Disease, което обаче 
придобивате по-късно. Ако имате в 
групата алхимик, оранжевата смес 
Cure Disease възниква от смесва- 
нето на червена и жълта напитка. 
Към болестите, парализите и алхи- 
мията ще се върнем в продължени- 


ето на упътването, защото с тези 
проблеми се срещате чак в нап- 
редналата фаза на играта. 
Край на теорията, 
навлизаме в играта 

Вече е достатъчно ясно кого и 
защо да изберете и с какво да го 
надарите. Направете го и хайде 
към играта. Намирате се на остров 
Emerald, където ви очаква първият 
тест за загрявка. Местният граф 
Магкћат обявява публична надп- 
ревара. Който пръв му донесе чер- 
вена лековита смес (Red Potion), 
лък (Гопдром), морска раковина 
(Seashell), музикален инструмент 
(Musical Instrument), шапка (На) и 
плочка от храмовия под (Ноог Ше), 
получава за награда крепостта 
Нагтопдаје. Ако искате да си спес- 


тите нерви, идете в Options Menu и 
настройте възможността Flip оп 
Exit на ОМ. След това при излизане 
автоматично се обръщате с гръб 
към вратите (няма страшно, с тече- 
ние на времето ще го разберете). 
Настройте на ОМ и Always Вип, за 


да не се влачат като охлюви ваши- 
те фигури. Преди да се заемете с 
търсенето на "съкровища", разгле- 
дайте внимателно острова, влезте 
в къщите и поговорете с хората. 
Според таблиците, които вече има- 
те, започнете постепенно да трени- 
рате своя екип. Разполагате с поч- 
ти всички умения: медитация, уче- 


ние, бодибилдинг, идентификация 
и други. От важните неща тук липс- 
ват търговията и стрелбата с лък. 
Не бързайте с купуването на оръ- 
жия и брони, защото всичко необ- 
ходимо ще намерите безплатно в 
близките дипдеоп-и. Купете си 
членство в гилдиите на Огъня и 
Въздуха в дома на Carolyn Weather 
и членство в гилдиите на Тялото и 
Духа от Roger Те таг. При Lord 
Магкһат научавате подробности 
за публичното състезание и полу- 
чавате своя първи самостоятелен 
quest - да намерите изгубените 
участници в публичното състеза- 
ние. Пийте на поразия от всички 
фонтани в града; много е полезно! 
Един дава плътна защита против 
огън (ако срещнете например дра- 
кон), друг добавя петнайсет точки 
щастие, трети лекува рани, четвър- 
ти допълва магии. Гостилниците 
стават за купуване на храна и за 
преспиване, но това е излишно, 
защото можете да имате храна с 
кликване върху горящ огън и спо- 
койно да спите под открито небе. 
На крайбрежието намирате два 
сандъка, натъпкани с пари. А на 
един от хълмовете стърчи пиедес- 
тал, който чрез мощното вълшебс- 
тво Day of the Gods прави от ваши- 
те нещастници в групата нещо като 
супермени. Настава времето да 
влезете в Чипдеоп-ите и да се по- 
огледате за шестте търсени пред- 


мета. Подобни колони и пиедеста- 
ли има в голямо количество не 
само на този остров, но и в цялата 
игра и е добре хитро да се използ- 
ват бонусите, които предлагат пре- 
ди влизане в дипдеоп-ите и преди 
двубоите изобщо. Това не ви стру- 
ва нищо и запасите са неизчерпа- 
еми (често обаче функционират 
само веднъж на ден). Непосредст- 
вено зад града има ято едри мухи 
Dragonfly и Fire Dragonfly. След 
като ги избиете, получавате достьп 
до напуснат лагер, където има сан- 
дъци, натъпкани с пари и други по- 
лезни неща. Едно от тях е морска- 
та раковина, която търсите. Събе- 
рете труповете на мухите - кой 
знае защо те съдържат множество 
пари. Внимавайте живи мухи да не 
стигнат до града, защото могат да 
избият половината цивилни жите- 
ли. В северната част на острова 
има къщурка, а непосредствено до 
нея е драконската пещера, където 
сред купищата злато се намира 
вторият от шестте предмета - бой- 
ния лък Longbow, и броня, остана- 
ла от изгубените участници в със- 
тезанието. Занасяйки я на лорд 
Магкћат, изпълнявате зададения 
quest. (В драконската пещера не се 
впускайте в грабене на злато, за- 
щото ако не бъдете достатъчно 
бързи и драконът ви докопа ще има 
Load.) Натъпчете шепа плодове 
Widowsweep Berries в празно wmn- 
шенце, за да произведете червена 
напитка Cure Wounds, а на хълма 
над драконската пещера я замене- 
те с други авантюристи срещу шап- 
ката, която също е част от състеза- 
нието. От другите Widowsweep - 
плодове си направете още червена 
лечебна напитка, защото и тя иг- 
рае в надпреварата. В града, пред 
кръчмата Two Palms Tavern, се раз- 
хожда бард-дамата АШзза, която 
за петстотин жълтици с радост ви 
продава своята лютня. Остава ви 
единствено да се докопате до пос- 
ледния предмет в подземния бас- 
тион Temple of the Moon. Входът се 
намира там откьдето трьгва BOAO- 
пада, северно от града. Храмът 
гъмжи от паплач, която трябва да 
се избие, но екипът ви, подсилен с 
вълшебството Day of the Gods не 
би трябвало да има проблеми с 
това. (За да сте съвсем сигурни, 
поогледайте се предварително в 
селото за човече на име Мг. 
Мамиск, което срещу неспецифич- 
на бъдеща услуга ви дава мощната 
вълшебна пръчка Мапа о 
Fireballs.) В едно от помещенията 
на храма намирате няколко шкафа, 


ав другия му край - нещо подобно 
на малка казарма, шкаф с интерес- 
ни оръжия и куп пари и библиоте- 
ка. Част от стената на тази библи- 
отека е подвижна и открива достъп 
до по-малко помещение, където е 
последният предмет от списъка на 
публичното състезание - плочката 
Floor Tile. Библиотеката съдържа 
разни вълшебни свитъци с еднок- 
ратен ефект и няколко вълшебни 
книги, чиито вълшебства научете 
или си ги приберете, докато се 
подготвите за прочита им. Ако не 
можете да идентифицирате нещо, 
не го изхвърляйте и не давайте не- 
щата си да се идентифицират за 
пари; вашите юнаци скоро ще се 
усъвършенстват в идентификация- 
та и ще оправят работата. Накрая 
обърнете внимание на малкото 
светилище бате of Intellect на хъл- 
ма над входа към храма и си го от- 
бележете мислено. Занесете шест- 
те предмета на лорд Магкћат, с 
което печелите състезанието. 
Нагтопдаје е ваш! Тренирайте еки- 
па си до възможно най-високото 
ниво, разпределете точките за 
умение, учете персонажите си на 
нови умения и вълшебства за 
всички пари, които имате. А накрая 
идете на кораба Гаду Магдагеї, за- 
котвен на пристана в селото (кора- 
бът, с който пристигнахте на ост- 
рова). Влезте при капитана и пое- 
мете към новия ви дом - крепостта 
Нагтопдаје! 

Нагтопдаје ще ви приветства ре- 
зервирано. Вашата крепост е на- 
падната от пљхове и гоблини, така 
че първият, на който ще се натък- 
нете, е уморен слуга, който ви 
предлага да изчистите замъка от 
неговите временни "обитатели" и 
после да го намерите в кръчмата 
Оп the House. И така, да разгледа- 
ме най-важните локации в 
Нагтопдаје. Нагтопдаје Townhall 
- градската обшина устроива всеки 
месец лов на високо поставен 
"звяр", като например Lich king или 
друга подобна паплач. За успешен 
улов се изплащат доста високи 
суми, така че си струва да се опи- 
та, но малко по-нататьк. Магк 
Manor - Lawrence Mark е майстор в 
стрелбата с лък (Master Archer) и 
обучава, когато има заинтересо- 
ван вълшебник Warrior Маде на 
седмо ниво на опитност. Сайгіс the 
Steady е гросмайстор в стрелбата с 
лък (Bow Grandmaster) и споделя 
своя опит за 8000 жълтици, когато 
има заинтересован на десето ниво 
на опитност. Тогтеп! 5 (на хълма 
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над града) - Torrent е гросмайстор 
на водна магия (Water Magic 
бгапатаѕїег) и предава своя опит 
за 8000 жълтици само на майстор 
на водна магия, и то Lich или 
Агсптаде на десето ниво на опит- 
ност. Skinner`s House (на хълма 
над града) - Гепога Skinner е майс- 
тор в къртене на ключалки (Master 
Госк Ріскіпо) и ще научи на своя 
опит за 2500 жълтици заинтересо- 
ван крадец експерт на седмо ниво 
на опитност. Ме п Cathedral - 
освен задьлжителното заздравява- 
не тук има quest във формата на 
молба на Tarin Withern: да намери- 
те и да му донесете символичния 
фенер Lantern о? Light от Barrow 
Downs. Temper Residence - Ashen 
Temper e майсторка на огнена ма- 
гия (Еге Magic) и обучава срещу 
4000 жълтици заинтересован 
Wizard на седмо ниво на опитност. 
Darron Temper ви предлага следва- 
щия quest: да огледате пещерата 
White Cliff Caves, където е изчезнал 
неговия брат. Оп Ше House - мест- 
ната гостилница, където, щом се 
сдобиете със собствен комплект 
карти, можете да играете забеле- 
жителната игра Агсотаде. Тук ва- 
шият слуга ви чака да изчистите 
Нагтодаје от гоблините. Като го 
направите, ще ви изпрати в град 
Stone City в Barrow Downs, където 
трябва да поискате помощ OT Kpa- 
ла-джудже Ной Маг ІХ, за да подре- 
дите крепостта ви. И накрая тук е 
Оаупк РеаФит, който ви дава 
quest да намерите неговия пръс- 
тен-печат (Signet Ring) в Пещерата 
на бандитите близо до замъка 
бгурһопһеай. Тһе 9.М.С. Corral - 
пътническа служба, пътуваща за 
няколко жълтици до Erathia, 
Тшагеап-ската гора и всяка неделя 
до Арена. Арената е четвъртит те- 
рен, в който избирате една от чети- 
рите трудности и трябва да посече- 
те всички чудовища, които се изп- 
речат пред вашата група. Ако успе- 
ете, получавате няколкостотин 
жълтици и точки за опитност. Пътят 
до Арената обаче трае четири дни, 
така че това не е изгодно, освен 
ако го приемете като малък излет. 
Близо до оборите се търкалят ня- 
колко подкови, които прибавят две 
точки за умение (но не за опит- 
ност!). В града намирате пълен за- 
пас от всичко, което един порядь- 
чен град би трябвало да има: маги- 
чески гилдии за земя, огън, въздух, 
вода, дух, мисъл и тяло, трениро- 
въчен център, алхимик, банка, ар- 
сенал и ковачница. Stone Skin - nn- 
едесталът до портата, ви прави за 
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няколко часа по-малко смъртни, а 
това е доста важно, защото набли- 
зо се води лют бой с гоблините, 
които са се укрепили в малка кре- 
пост сред полето. Естествено, 
трябва да ликвидирате гоблинско- 
то леговище, избягвайки лавината 
от изстрели от катапултите и оръ- 
дията, с които е снабдена крепост- 
та. Щом влезете вътре, избийте 
персонала на оръдията и се науче- 
те да стреляте с тях. Едва след като 
ви стане напълно ясно какво, как и 
накъде стреля, влезте в центъра на 
крепостта и отворете тайния капак 
в земята. Преди да разпердушини- 
те намерения сандък, бързо прес- 
кочете до всичките четири оръдия 
последователно и изстреляйте ня- 
какви муниции. По този начин час- 
тично се спасявате, защото в мо- 
мента на откриването на сандька 
около крепостта се появяват де- 
сетки гоблини, които трябва да се 
унищожат. Преди да потеглите из- 
вън града, върнете се до своя за- 
мък, доочистете го от гоблини, плъ- 
хове и прилепи (освен ако вече не 
сте го направили) и съобщете за 
това на слугата в кръчмата Оп Ше 
Ноизе. В замъка внимавайте за 
купчините отпадъци, които са зара- 
зени с разни болести. Най-добре е 
да се оставят всички за накрая и 
след това да се жертва един клет- 
ник от групата, който да ги разро- 
ви, а него ще го излекувате в черк- 
вата. Бъдете нащрек със сандъците 
с клопки; техните експлозии могат 
да разрушат здравето на цялата 
група. Ако не можете да отворите 
някой от тях, подсигурете се с въл- 
шебствата Stone Skin и 
Preservation. Stone Skin повишава 
Armor class, a Preservation позво- 
лява на ранените да влязат с MM- 
нус-точки на живот без да умрат. 
Въпреки че някои от фигурите ви 
изпадат в кома, спокойно претър- 
шувайте сандъка, а поразените из- 
лекувайте с вълшебството Зараст- 
ване (Лечение). Не изхвърляйте 
брони и оръжия! Може нещо да не 
ви трябва, но то струва поне 200 
жълтици - запазете го и после го 
продайте в града. В малкото селце 
южно от Нагтопдаје има кладенец 
+10 Might, може да получите goc- 
тъп до магическите гилдии на духа 
(Spirit Guild) и на водата (Water 
Guild), и quest от Бартоломей Хум 
да се намери изгубената светиня 
на монасите в Barrow Downs. Пак в 
това селце се намира гросмайсто- 
ра в бой с меч Сћадпс Томпѕамег, 
който продава своя опит за 8000 
жълтици на заинтересован 


Champion или Black Knight на десе- 
то ниво на опитност. Тук е и грос- 
майсторът в идентифициране на 
неприятели Raven the Hunter, който 
споделя своите знания за 6000 
жълтици със заинтересован Псп 
или Агсп Маде на десето ниво на 
опитност. Освен споменатата гоб- 
линска крепост и двубоите при 
нея, на картата на Нагтопда!е има 


Seungjik the Priest of Lig 
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cegem бонусни сандька, KOMTO по- 
късно можете да намерите благо- 
дарение на вълшебството Wizard 
Еуе, показващо на ниво експерт 
картата и всички съкровища. В 
югоизточния край на картата е 
входът към пещерата White Cliff 
Caves, където ви очаква банда от 
по-корави противници: странни зе- 
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леникави уродчета Troglodyte 
Огопе плюс разни видове слуз, ко- 
ито са неподвластни на физичес- 
ките оръжия. Решението е просто - 
купете в града на своя магьосник 
(магьосница) вълшебството Fire 
Аига. Щом видите слуз, запалете с 
това вълшебство мечовете, чуко- 
вете и льковете ви и няма да имате 
никакви проблеми. Не забравяйте, 


че на някои по-високи стьпалца 
можете да скочите с клавиша Х. На 
края на пещерата се натьквате на 
скелет и тесте. карти за Агсотаде. 
Отидете при Darron Temper в 
Нагтопдаје, за да изпълните quest- 
а за изчезналия му брат. Вече мо- 
жете да играете до полуда с карти- 
те Агсотаде в кръчмата, но пари 
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така че после трябва да печелите в 
друга кръчма. Правилата на играта 
Агсотаде не са сложни. При трупа 
на брата на Darron намирате лист- 
че със съвети, а в кръчмата - цял 
списък от правила. Щом ги проче- 
тете и ги усвоите, ще установите, 
че играта е наистина забавна. За- 
белязахте ли трите стражеви огъня 


: А -т : 
по края на пьтищата, водещи на- 
вън от картата на север, юг и за- 
пад? Поговорете с човека до град- 
ската порта (до колонката с въл- 
шебството Stone Skin). Казва ви, 
че огьн се пали, когато има нужда 
от подкрепления срещу гоблините 
от Ега! а. В един от сандъците в 
замъка или в гоблинската крепост 


го 
Наіграиоћ", от което разбирате, че 
огньовете призовават не човешки, 
а гоблински подкрепления. Затова 
не палете огньовете, а кажете на 
мъжа при портата, че е предател, и 
го убийте. За останалите по-малки 
локации на картата на Нагтопдаје 
(олтара, обелиска или променли- 
вия contest pillar) ще стане дума 
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по-кьсно, така че засега няма да се 

занимаваме с тях. От картата на 

Нагтопда!е можете да потеглите 

навсякъде: на юг до Barrow Downs, 

на запад до Ега! Ма и на север до 
Туагеап-ската гора... 
ЕВАТНЈА 

Следваща зема след Нагтопдаје е 

Ега! а - място на елементарни дву- 


бои и дие!-и. Тук е кралският град 
Ѕівайміск, а на хълма над него се 
възвисява замъкът бгурһопћеагї. В 
кралското градче има банка, под- 
земни канали (скривалище на 
обирджийската гилдия), учители на 
ниво експерт, кметство, черква, 
всякакви магазини, магически гил- 
дии, фонтан пред кметството (при- 
бавящ временно великолепните 
+50 might) и кораби, отплаващи 
към околните области (за справка 
виж съответната таблица). Тук има 
кладенче +20 точки Resistance, no- 
лезни пиедестали Day of The Gods 
и Heroism и няколко quest-a. 
Norbert Trush ви дава писмо за 
Lord Markham в Тајаћа (спомняте 
ли си, Lord Markham е благодете- 
лят, който ви предостави крепост- 
та Нагтопдаје). Gina Barnes pas- 
казва за quest, свързан CbC пече- 
ленето на играта Агсотаде във 
всички кръчми из страната (общо 
13). Sir Charles Quixote иска да уби- 
ете дракона Wromthraxe в Tatalia, 
за да станете Crusader, което е 
втора степен в Ра|адт-ската линия 
на степени (виж съответната таб- 
лица), и се присъединява към вас 
като наблюдател на деянията ви 
(присъединява се подобно на 
всички други диез{-герои - като до- 
пълнителен член на групата, така 
че не се налага да освобождавате 
никого). Frederick Ого предлага n3- 
качване по линията на рицарство 
на ниво Самайег, ако прочистите 
Тһе Haunted Mansion в Barrow 
Downs от чудовища - направите ли 
го, ще ви обучи в дяволския рицар- 
ски "финал" Black Knight. Кралица- 
та в замъка Gryphonheart засега 
няма да ви приеме, а не е препоръ- 
чително да се ходи и в крепостта 
Riverstride против волята на стра- 
жите. Така е, но пък входчето до 
пещерата Bandit Caves в североиз- 
точния край на картата е добра 
възможност за малка подземна 
обиколка - намирате Signet Ring за 
Рамгік Рејадит от Нагтопдаје. 
Наблизо на горския път се губи в 
мъгла селце, където пребивават 
страхотни специалисти... На ня- 
колко крачки над селото стърчи 
стълб Contest pillar, каквито се cpe- 
щат практически във всички земи. 
Той притежава точно определено 
равнище на опитност в областта, 
която тества (например Contest of 
Might). Докосне ли го член на гру- 
пата с по-високо такова ниво, ге- 
роят получава за награда шепа 
точки опитност за свободна упот- 
реба. Равнищата обаче са високи, 
така че обиколете тези стълбове 


чак по-късно в играта. Още малко 
по на юг от лагера има олтар на 
"годишните времена". Подобни ол- 
тари има из цялата страна и даря- 
ват при навременна молитва (все- 
ки олтар е активен само един ме- 
сец в годината) нещо полезно като 
+10 щастие за цялата група или 
+10 Air, Еге, Water, Воду Resistence 
и тн. На югоизток е разположен 
наглед недосљпен сектор, заоби- 
колен от планини, но ако тръгнете 
в посока извђн града, можете да 
влезете в него през тесен пролом. 
В планинската долина има голам 
майстор в магията на огъня (Нге 
Magic Grandmaster) - за 8000 жъл- 
тици лудият Вауге предава своя 
опит на архимагове и Псћ-ове, 
майстори на ниво 10 в магията на 
огъня. Тук е скрит и гатанковия 
обелиск, чиято роля е доста особе- 
на. Щом посетите всичките 14 обе- 
лиска в страната, идете до кръга от 
камъни в южната част на остров 
Еуептогп Island, където точно в 
полунощ в средата се появява цве- 
те. Ако кликнете на него, получава- 
те 100 000 жълтици и масивно сък- 
ровище. Това става, разбира се, 
ако разгадаете шифъра върху обе- 
лиските. Но помнете: обикаляте 
ВСИЧКИ обелиски и кликвате на 
тях; иначе няма цвете! И накрая тук 
са каналите Sewers, които имат три 
входа от цялата Ега Ма и техните 
вътрешности са учудващо преглед- 
ни. Открийте малките ключове до 
вратите, които като че ли свършват 
във въздуха. Те ви помагат, да дос- 
тигнете до съкровищницата на 
крадците, където е седалището на 
цара на крадците William Lasker. 
Той е голям майстор на кама 
(Dagger Grandmaster), който учи 
само най-добрите майстори на 
кама с бал 10 за 8000 жълтици. 
Той ви изпраща на крадлив quest 
за спечелване на титлата Rogue: 
целта на диез!-а е да откраднете 
ваза от двореца на Lord Markham в 
Таайа, след което Lasker ще ви 
натренира на крадливо ниво Spy, 
ако имате позитивна репутация. 


<<< Продължението в 
следващия брой 
>>> 
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49........МАЗТЕВ GAMES #19 


Докторката Рой известява, че 
трябва да стигнете до енергетич- 
ното ядро и да възстановите при- 
тока на енергия, за да пуснете 
асансьора в движение. Тунелите 
често са радиоактивни, така че 
притичвайте бързешком през об- 
лъчените места (разпознават се 
по зеления пушек и специфичния 
звук). Хуквайте към вратата, която 
ви дели от ядрото (1). Докторката 
предупреждава, че не е за влизане 
пе 


вътре, защото изтича ради- | 
ация. По коридорите стига- 
те до склад #4 (2). Попът- 
но докторката пак дудне, 
но все пак ви съобщава 
кода за вратата към този 
склад. Вътре откривате из- 
ключително необходимия 
защитен костюм, който на- 
малява радиацията и токсините с 
цели 7590. В правоъгълното поме- 
щение (3) за пръв път се сблъск- 
вате с протоколен робот, който е 
доста коварен и се самовзривява, 
щом се окаже наблизо. Затова по 
него стреляйте от разстояние - 
достатъчен е един бронебоен изс- 
трел от пистолета. Настройте апа- 
рата за реконструкция, вземете 
каквото можете и влезте в прост- 
ранството в средата. Щом изкачи- 
те стълбата, влизате в терминала 
на системата за сигурност. Напус- 
нете вътрешното пространство и 
през западната врата излезте от 
помещението. Пътят минава край 
колоната с компютъра Хегхез и 
през няколко мъртви тела. Стигате 
до помещение с две оръдия (4). 
Можете да ги изключите, да ги 
унищожите или просто да избяга- 
те. Претършувайте мъртвия човек, 
вземете входната карта към стан- 


са 
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циата за сигурност (5) и поемете 
към нея. Тук има два подобряващи 
терминала, хирургично легло и 
още някоя и друга вещ. Щом свър- 
шите, идете при преградата (6) 
към другия сектор и активирайте 
прехвърлянето. E 

Тръгнете по широкия 
коридор напред, а 
преминавайки край 
колоната (7) притае- 
те дъх. Виждате 
нещо необикновено, 


което ви отваря очи- 
те за жестоката 
действителност. 
Продължете към 
кръстопътя (8), къде- 
то можете да избе- 
рете една от четири- 
те посоки. За товар- 
ната зала #2 все 
още нямате входна 
карта, така че пое- 
майте направо към 
командния сектор. В 
центъра на залата 
има оръдие, което 
ще ликвидирате съвсем лесно ако 
стреляйки във варелите (12) нао- 
коло. Само внимавайте да не сте 
близо до някой от тях, защото се 
получава верижна реакция. След 
подробно проучване се качете в 
гравитационния асансьор (13), 
продължете със следващия асан- 
сьор до помещението на команд- 


ния сектор (14). Тук е терминалът 
на системата за сигурност, две по- 
добряващи единици и един апарат 
за реконструкция. Използвайте 
всичко това според потребностите 
си и се върнете на кръстопътя (8). 
оварна зала 1 


Вратата към товар- 
на зала 1 има меха- 
низъм за входна 
карта, който е раз- 
бит, така че можете 
да влезете. Товар- 
ните зали са фраш- 


кани с много неща 
(включително и ки- 
бер-модули), които 
са скрити къде ли 
не. Затова прерове- 
те всяко кътче. 
Може да пътувате с 
няколко асансьора, 
всеки от които с по 
три спирки. В тези 
зали срещате много 
неприятели. Ремон- 
тни роботи, ония, 
коварните, които се 
самовзривяват, 
хибриди, маймуни и оръдия. Изк- 
лючително важно е да претьрсите 
един от труповете (10), защото 
стиска входна карта. 
оварна зала 2 

През кръстопътя (8) и вратата, ко- 
ято отваряте с картата стигнете до 
товарна зала 2. Тук важи същото, 
както и за товарна зала 1. С асан- 
сьора (16) стигате до най-високия 
етаж. Там у един човек (17) нами- 
рате кода за влизане в управлени- 
ето на машинното отделение. Иде- 
те при преградата (19), зад която 
се намира предишния сектор. 


правление на машинното 


отделение 
Минете през помещението с оръ- 


дията и стигате до гравитационни- 


те асансьори (20). Един от тях ви 
изкачва до залата пред управле- 
нието на машинното отделение. 
На клавиатурата напишете вече 
научения код и влезте (21). Не из- 
ползвайте главния компютър - 
Хегхеѕ го е изключил. Затова поне 
вземете от земята съобщението, 
което казва какво да правите. От- 
ново ви чака път през отровните 
хладилни тунели, този път към 
склад #5 (22). Бъдете спокойни, 
лесно ще се ориентирате по кар- 
тата. Кодът за вратата към склада 
е в текста на взетото съобщение, 
т.е. използвайте го. Между друго- 
то, в склада има химикали, така че 
направете някое и друго изследва- 
не. Задължително вземете онзи 
предмет, за който се говори в съ- 
общението. Щом го вземете, вър- 
нете се през преградата и по ня- 
колкото асансьора чак до поме- 
щението на командния сектор 
4 (14). Локализираите от- 
вора горе в средата на 
апарата и вкараите там 
онази платка, която взех- 
те от склада с химикали- 
те. Докторката ви отпуска 
още няколко модула. Вре- 
ме е да стигнете обратно 
в управлението на ма- 


шинното отделение (22), където 
най-сетне да пуснете компютъра, 
който ще ликвидира радиацията. 
Енергийно ядро 

Идете до вратата (1) към зоната на 
ядрото. Влезте и натиснете буто- 
на, за да отстраните капака на 
стълбата. Изкачете се и отидете в 
помещението (23) с няколко изхо- 
да. Най-напред включете двете 
енергийни единици. Това не създа- 
ва затруднения. Ако искате, взе- 
мете лазерната рапира (26), която 
като оръжие е по-ефикасна от 


тръбния ключ, но изисква епегду 
weapons поне за З. Изкачете се с 
асансьора (27). Стигате до компю- 
търа (28) и включвате енергийно- 
то ядро - притокът на енергия вече 
е възстановен и асансьорът отно- 
во работи. Върнете се в първото 
помещение на енергийното ядро - 
това до което стигнахте нагоре по 
стълбата. Използвайте преди това 
неработещия асансьор. Слезте до 
долния етаж на машинното отде- 
ление (29). Това е доста голямо 
пространство, в което откривате 
няколко свои врагове, но и някол- 
ко полезни предмета. В края на 
коридора бди нов противник - ки- 
борг от женски род. Най-лесно го 
ликвидирате с бронебойни патро- 
ни. Остава ви само да стигнете до 
първоначалното ниво на машин- 
ното отделение, където откривате 
главния асансьор. Отворете вра- 
тата му, влезете и натиснете коп- 
чето. Засега, за съжаление, може- 
те да стигнете само до етажа на 
хидропониката. Но и това не е 
малко, така че - напред! 

|. ад ННВ НЕ Нивоа 
Сактор C ет 
Пътят нагоре е блокиран от биоло- 
гичен материал, който трябва да 


отстраните. Средствата за негово- 
то ликвидиране се намират на 
пода на. хидропониката. Идете в 
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помещението (1) почти в края на 
коридора. Докторката Рой про- 
шепва, че за почистването на 
шахтата е необходим експеримен- 
талния токсин-А. Точно тук на ма- 
сата има едно такова нещо. Преди 
да го използвате обаче, проучете 
го. Недейте да се връщате назад 
за химикали, защото и на този 
етаж има склад с химикали. Изк- 
лючете системата за сигурност и 
трьгнете кьм помещението (2), в 
което има устройство за подобря- 
ване, два тренировьчни термина- 
ла и зареждач на енергия. Задьл- 
жително си осигурете умението 
research (ако, разбира се, още не 
го владеете). Идете в коридора и 


влезте в помещението (3), към ко- 
ето вратата е блокирана. Как ли? 
Нахълтвате в съседното помеще- 
ние, разбивате стъклото и се про- 
мъквате през прозореца. Там на- 


мирате имплантат, модифициращ 
проучването. Продължете около 
сектор 0 към залата (4) със стъл- 
бата. Изкачете се и настройте уре- 
да за реконструкция. Идете на се- 
вер до рампата, по която слезте 
едно ниво по-надолу. В съседното 
помещение е първият от четирите 
регулатора. Ако вече сте проучили 
токсина-А, сложете го тук. Върне- 
те се към прозореца (5) с цветята 
и минете през него. Тръгнете по 
остъкления под, през който (като 
стъпите на обикновено стъкло) 
пропадате в сектор В. 


Сектор В 

Вече сте в коридор, пълен с яйца. 
Това са доста особени организми. 
Като ги приближите, избухват. 
След което или се надишвате с 
нещо нездравословно, или ви ата- 
кува някакъв неугледен червей. 
Препоръчвам ви да ликвидирайте 
яйцата от разстояние. Идете в се- 
верния коридор и вървете до края 
му. За близкото хирургично легло 


(7) използвайте активиращия 
ключ, тьй като е добре да сте на- 
пьлно здрав. След това влезте 
през вратата, край която минахте, 
когато вървяхте към леглото. 
Влезте в склада за химикали взе- 
мете от масата в съседното поме- 


щение (8) токсин-А. Тръгнете по 
коридора (6), който изпуснахте 
преди това. Един мъртъв мъж има 
у себе си входна карта за сектор 
В. Минете през вратата в края на 
коридора и вземете от земята гра- 
натохвъргачката (9). Продължете 
през следващата врата до стълба- 
а (10), по която слезте. От един 
от труповете (11) вземете пропуск 
за сектор А. Тук е и другият регу- 
латор (А), който направо "жадува" 
за токсина. 

Сектор А 

Изкачете се горе и тръгнете към 
вратата (12) за сектор А. С карта- 
та я отворете, стигнете до прегра- 
дата (13) и преминете. Напуснете 
помещението с подобряващите 


терминали и огледайте склада. 
Вземете само онова, което ви 
трябва. После преминете през 
вратата (14) в един от широките 
коридори. Трупът пред вратата 
(15) има у себе си входна карта за 
сектор D, плюс прекрасна assault 
rifle (стандарт weapons 6). Става 
дума за оръжие, с което (след ре- 
монта му) няма да имате пробле- 
ми дори и с най-трудните против- 


ници. Щом приберете картата и 
оръжието, идете до култивацион- 
ния басейн, където в третия регу- 
латор (А) отново влагате токсина. 
След това се върнете през прегра- 
дата (16) в сектор С. 

' 
Идете чак в другия край на секто- 
ра, кьдето има врата (17), отваря- 
ща се с карта. Продьлжете кьм 
преградата (18), през която пре- 
минавате в сектор 0. Тук намира- 
те EMP rifle (19), която изисква 
energy weapons за 6. На същото 
място има и енергетично оръжие, 
което предлага 50% защита срещу 
нападенията, но от време на вре- 
ме трябва да се зарежда с енер- 
гия. Щом си вземете всичко пот- 
ребно, не ви остава друго, освен 
да откриете четвъртия, последен 
регулатор (А). И в него вложете 
токсин. Биологичният материал от 
шахтата вече е напълно отстра- 
нен! Използвайте преградата (20) 
и през сектор С стигате до асан- 
сьора, с който пристигнахте тук. 
Пътят към етажа за операции най- 
сетне е свободен! 
Коя е загадъчната докторка 
Polit? Какво е станало на кораба 
Моп Вгашп? Как ще завърши 
всичко това? 


Продължението в 
следващия брой 


МАЗТЕВ САМЕ5 #19 


Еад!е Опе: Нагпег Айаск - предвари- 
телен преглед. Eagle. Опе, :е;:комбинация 
между 30 екшън и самолетен симулатор като 
акцентът е поставен върху екшън елементите. 
В тази игра геймърът трябва да влезе в.ролята 
на самолетен ас от щатс- 
ката авиация, на когото 
предстои да се сблъска 
терористична групипов- 
ка, завладяла Хавайските 
острови. Ето и исто- 
рията накратко. През 
последните. шест месеца 
в световните медии са 
зачестили” слуховете” за 
непозната до момента 
терористична ‘армия с 
невероятен. потенциал: и 
амбиции. Напрежението 
достига-връхната Си точ- 
ка, когато след новината 
за- изчезването на руски 
самолетоносач. = Послед» 
валата хакерска атака и 
проникването в компю- 
търа на Пентагона. само 
потвърждават реалност- 
та на: заплахата. Още 
преди ЦРУ или коя- 
то. и.да-е.друга’сек- 
ретна държавна. ор- 
ганизация да успее 
да направи каквото 
и да е, терористите на- 
насят своя» първи: съкру- 
шителен: удар. В атмос- 
ферата на Хаваите е 
взривена. бомба. с. неве- 
роятно електромагнитно 
излъчване. Електромаг- 
нитната вълна унищожа- 
ва всички комуникации 
на. американските. воен- 
ни части в областта, пра- 
вейки ги по този начин 
абсолютно: неспособни 
на. каквато-и да е обща 
офанзива. Броени часо- 
ве по-късно все още He- 
назованата терористична 
групировка установява. пълен-и- неограничен 
контрол. над Хавайските острови. Прези- 
дентът на САЩ свиква ударна група, 
предвождана от самолетоносача от американ- 
ската флота "Армстронг". Оттук-започва и Ba- 
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шата роля като член елитната ескадрила Eagle 
Опе, чиято: основна-единица:е-многофункцио- 
налният реактивен самолет с вертикално из- 
литане Harrier. Според създателите на 
играта, 01а55.6.о5!, „онова което отличава 


Еас!е.Опе от останалите-игри-в-жанра-е-разно- 
образието в геймплея. Мисиите варират от 
въздушни битки с изтребители, през атаки на 
наземни целизи спасителни операции до оси- 
гуряването на прикриващ огън за специалните 


части Освентова-момчетата-от фирмата са се 
постарали да предадат на играта усещането:за 
истински Холивудски екшън хит като са при- 
бавили към силната предистория и впечатля- 
ващ саундтрак, във, филмов, стил. Естестве- 
но истинската звез- 
да в Еадіе Опе е не 
кой да е, а самият 
Harrier. Това чудо на aBn- 
ационната техника може 
да лети със скоростта на 
свръхзвуков изтребител, 
но-може и да се задържа 
над земята или да се 
носи“ стабилно с. ниска 
скорост подобно на боен 
хеликоптер. Това озна- 
чава,-че-Еаоје-Опе-обе- 
динава в себе. сина 
практика цели две игри, 
нещо което не е правила 
нито една подобна игра 
до "момента. Купонът в и 
без друго: вълнуващите 
мисии ще бъде подсилен 
от „специални. “каска- 
дворски" изпълнения: от 
сорта на зареждане във 
въздуха и изпълнение на 
главозамайващи лупинги 
от висшия-пилотаж. Към 
всичко това се прибавя 
и възможността двама 
души да се включат ед- 
новременно на разделен 
екран, като всеки може 
да „избере. кой да е от 
трите летателни апарата 
в-играта-и- след това да 
си. премери силите: със 
своя приятел в една от 
най-впечатляващите ек- 
шън. симулации на въз- 
душна битка, появявала 
се някога в PlayStation 
формат, И все пак 
коя е най-впечат- 
ляващата > особе- 
ност. на играта? Cno- 
ред Нийл Соун, мениджър 
ва проекта, това. е смяната,на темпото, която 
те държи непрекъснато нащрек. "Тъкмо. когато 
си помислиш; че си приключил с мисията," - 
казва Нийл: = "по радиостанцията ти най-нео- 
чаквано прозвучава тревожно, съобщение, да 


речем за пилот, който. се-нуждае. от твоята по- 
мощ, и-това обръща всичко с главата- надолу: 
Нищо не поддържа тръпката в един екшън така 
както усещането, че не си съвсем сигурен как- 
во. точно, ще. се. случи в следващия момент." 
Самият геймплей 
също допринася се- 
риозно за удоволст- 
вието от играта. Ма- 
кар да става въпрос за ap- 
каден тип симуратор, това 
в никакьв случай не озна- 
чава, че играта е елемен- 
тарна или твърде лесна. 
Напротив. Дори: по-изпе- 
чените PlayStation ветера- 
ни ще се поизпотят над 
джойпада, тъй като голяма 
част от мисиите в Eagle 
Опе изискват прецизно 
прицелване и мълниенос- 
ни рефлекси. Да не гово- 
рим за случаите, в които = 
като при всеки истински 
добър симулатор - ще ви 
се налага. не просто.да на- 
тискате спусъка до побър- 
кване, а по-скоро да си 
изградите вярната страте- 
гиял Защото, ако просто 
се. гмурнете--в- битка без 
ясна идея с кого си имате 
работа и кои ще бъдат 
най-удачните _ орьжия, 
както и как да избегнете 
евентуална засада, това 
неминуемо ще ви превър- 
не в лесна мишена. Сво- 
бодата в геймплея е 
наистина впечатля- 
ваща. Във всеки момент 
геймърът има възмож- 
ността да се добере. до 
коя да е точка на Хаваите, 
вместо както става често 
да бъде ограничен само в 
зоната, свързана с мисия- 
та. Това означава напри- 
мер, че ако изпълнявате 
мисия, в която трябва да 
унищожите наземните части на-противника, и 
случайно: видите как край вас профучава вра- 
жески изтребител, вие спокойно можете да 
преминете в реактивен режим, да догоните из- 
требителя, да го свалите и чак след това да се 


върнете кьм изоставената за известно време 
първична цел на мисията. Завсичко това ви се 
полагат допълнителни точки плюс някои доста 
апетитни бонуси като допълнителни мисии, 
нови. самолети. и. т.н. „Една. от, особено 
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ефектните "екстри" B играта ca T. 
нар. повторения, KONTO доскоро можехме 
да видим само в ралитата или спортните игри. 
В кой да е момент от играта геймърът може да 
удари паузата и след това да прегледа на заба- 
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вен, забързан или-нормален-кадьр последните 

десет секунди:от геймплея. По този начин ви 

се дава шанса да се насладите на някой 0с0- 

бено ефектен лупинг или пък на перфектен, 

фатален за противника ви. изстрел, въобще 

все неща, на които ще 

вие трудно да обърнете 

внимание без да изгу- 

бите контрол върху бит- 

ката. Повторението 

може да се "излъчи" 

произволен брой пъти, 

като играещият има 

свободата да промени 

ъгъла на камерата, да я 

приближи или отдалечи, 

както и да я завърти 

около. самолета. C no- 

мощта на стоп кадъра 

ще можете спокойно да 

огледате застиналата 

сцена и дори. летящите 

във: въздуха куршуми 

или ракети, да не гово- 

рим за малките. облаче- 

та, "замръзнали" във 

въздуха около вас и ня- 

колкото най-близки ек- 

сплозии! Като гра- 

фика EagleOne 

превъзхожда безс- 

порно всичко пра- 

вено до момента в 

жанра. Не само само- 

летите и" всевъзможната 

летателна техника, но и 

най-дребните детайли 

по.терена са изпипани 

до най-дребните детай- 

ли. Светлинните ефекти 

и особено взривовете 

са наистина на косми- 

ческо за. този. формат 

ниво. Eagle One 

трябва да се появи 

на пазара най-къс- 

но в началото фев- 

руари тази година. 

Очаквайте и пълното 

ревю, в което ще ви за- 

познаем с всички по-интересни. допълнителни 

детайли, останали скрити в наистина впечат- 
ляващото на играта. 

Ивелин Г. Иванов 
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Syphon Filter 2 - предварителен 
преглед. Една от най-големите изненади на 
PlayStation фронта през миналата година дой- 
де от никому неизвестната дотогава. амери- 
канска фирма Eidetic. Може спокойно да не 
сте запомнили това име, но едва ли сте про- 
пуснали техния първи голям хит - Зурћоп 
Filter. Преди излизането на европейската 
(РАЦ) версия на играта за нея се изговориха 
куп приказки, повечето от които доста проти- 
воречиви. Неизбежните (макар и не особено 
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уместни, както се оказа) сравнения с "Мета! 
Gear Solid на пръв поглед не говореха в полза 
на Syphon. Графиката й не била особено впе- 
чатляваща, главният герой тичал сякаш "ку- 
бинките" му са пълни.с.олово.и прочее, и про- 
чее. Оказа се, че нито първото, нито второто, 
нито кое да е от другите обвинения са заслу- 
жени. Да, Мета! Gear Solid определено е Hañ- 
добре изглеждащата игра за PlayStation и - 
пак = да, още куп неща в нея са направени 
така, че да им сложиш по едно "най" отпред. 
Но опре ли работата до чист, прилепчив до 
побъркване. екшън, безспорниат шампион. е 
един и това е Syphon Filter. Но така или 
иначе, работата ми сега далеч не е 
да сравнявам Зурћоп ЕШег с която и 
да е друга игра. Само преди броени дни 
разбрах, че... броени дни ни делят от излиза- 
нето на втората част на играта, кръстена 
простичко Syphon Filter 2. Да, и аз се плеснах 
по челото. И все пак, една година не е ли 
твърде малко? Да не би пък Едейс просто да 
са натъркаляли още няколко нива? Не че ня- 
кой от феновете на играта би имал нещо про- 
тив, но... Спокойно, по всичко личи, че SF 2 
ще бъде всичко, което бихме могли да очаква- 
ме. Плюс още няколко работи. Като нача- 
ло новата игра ще бъде разположе- 
на на цели два диска! За PlayStation ek- 
шън това не е никак, ама никак, ама никак 
малко. Ето на, мъча се да си спомня за друг 
такъв случай, но уви. Не, не, Resident Evil 2 не 
се брои. Два диска, разбира се, не означават 
автоматично двойно по-голяма игра. Нивата в 
Syphon Filter 2 ще са общо двайсет, което на 
пръв поглед не звучи като кой знае колко впе- 
чатляваща цифра. Слава богу, Едейс са pe- 
шили отново да заложат на качеството, вмес- 
то на количеството. Защото каква полза от 
безкрайна поредица от мисии, които си при- 
личат като две капки вода? Или пък гъмжат с 
тъпи до припадък противници? Добре де, за 
какво тогава са отишли цели дВа диска? Mpe- 
ди всичко за далеч повечето данни свързани 
с подобрената графика, особено на ниво 
светлинни. ефекти. Авторите. на играта твър- 


дат, че графичният енджин на 5.2. поддържа 
динамично осветление. А така-а, кой не си е 
научил урока? Кой не знае какво е "енджин"? 
Кой не е чувал за динамично осветление? 
Майтапя се, разбира се, вие как си мислите?! 
И все. пак, за отсъствалите на този урок - 
обяснявам. Графичен енджин е софтуерната 
програма, която се грижи за визуалната част 
от играта - за начина, по който изглеждат и се 
движат героите, за детайлността и убедител- 
ността на заобикалящия ги свят, за нивото на 
интерактивност.. Въобще все неща от този 
сорт, между които и светлинните ефекти. Ко- 
ето ни отвежда до второто странно словосђ- 
четание, с което ви измъчих преди малко - ди- 
намично осветление. Казано с думи прости, 
за разлика от статичното осветление, което 
се изчерпва с набелязването на светлите и 
тъмните петна по "терена", динамичното ос- 
ветление отразява всяка настъпила промяна. 
Един простичък пример за подобна промяна е 
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да речем издължаването на сенките на фигу- 
рите, когато. те_променат_положенивто. си 
спрямо източника на светлина. Друг още. по- 
елементарен пример е ефектът-на заслепява- 
не, с който напоследък всички масово злоу- 
потребяват. Това означава, че когато вашият 
герой погледне. право-в.слънцето-или-в-някоя 
по-ярка лампа гледката пред него ще се зама- 
же по онзи характерен начин, за който няма 
как да не се сетите. Не казвам, че точно това 
ще са: проявите на динамичното осветление в 
Syphon Filter 2. Не забравяйте, че и'аз; точно 
като вас, все още само си мечтая да се доко- 
пам до. тази игра. Как изглежда картинката в 
действителност ще ви разкажа в ревюто. на 
играта, което неизбежно ще. напиша след 
като тя се появи ив България. Приключих- 
ме с техническата част, нека сега 
си поговорим повече за онова, кое- 
то - както вече споменах - направи 
първият Syphon толкова велика 
игра. Екшънът!! И през ум да не ви минава, 
че във втората част той ще е по-малко. Нап- 
ротив. Първо на първо - оръжията. Те ще са 
вече 25 (срещу 17 в първата част). Сред. но- 
вите попълнения в арсенала на Гейб Логан са 
огнехвъргачката, арбалетът, гранатите. със 
сълзотворен газ и командоският нож в стил 


"бате Рамбо". И все пак едните оръжия екшън 
не правят, нали така? За целта са необходи- 
ми пълчищата противници, които да отстреля- 
те.в. движение-плюс. няколко. наистина гадни 
(но все пак смртни) "бос"-а за покачване на 
градуса. И като си говорим за стрелба, сред 
нововъведенията в Syphon Filter 2 са и Hakon- 
кото нови режими на прицелване, един от ко- 
ито ви позволява не само да "прихванете" 
своя противник, но и да го следите неотлъчно 
каквито и акробатични номера да прави той. 
Някои ще кажат, че това. си е чиста проба 
сваляне на летвата, но аз съвсем не съм на 
това мнение. Все пак един наистина печен 
агент като Габриел Логан би трябвало да го 
умее този номер. Да не говорим за случаите в 
първата игра, където това си беше абсолютно 
необходимо, особено в по-претъпканите 
нива. Ако ли пък сте толкова печени, просто 
не се възползвайте. - изборът си е. ваш. На- 
колко кратки пояснения за проме- 
ните в геймплея (т.е. в "начина на 
игра"). Сигурно се сещате, че в първата част 

Гейб си имаше една доста привлекателно и - 

уви.- доста. досадна на моменти. помощница 

на име Ксиан Линг. Ксиан не само се е кла- 

сирала и за продължението, ами и нещо по- 
вече - цели осем от нивата вие ще трябва да 
изиграете от нейно име. От една страна това 
би могло да внесе: приятна-доза разнообра- 
зие в играта, но от друга "би могло да се oka- 
же и доста дразнеща недомислица, Както точ- 
но ще стоят нещата ще видим едва след като 
5Е-2 види бял свят. Другото сериозно 
нововъведение е т.нар. "режим за 
двама играчи", който както добре 
знаете при PlayStation в 90% от cny- 
чаите става чрез разделяне на ек- 
рана. И този път ще е така. Уви, свързване- 
то на PSX машини почти винаги води до тра- 
гични последствия. Това, което още не е съв- 
сем ясно е дали в гореспоменатия режим ще 
играете един срещу друг или заедно срещу 
машината. Не е ясно и дали ще има специал- 
ни нива за този режим. Нека, няма лошо, 
доза неяснота само ще увеличи тръпката от 
очакването. А-хаа, за малко да забра- 
вя! Вие обаче едва ли сте забравили малка- 
та досадна подробност, че в първата игра (до- 
сущ като в повечето PlayStation екшъни) мо- 
жеше да се прави запис едва след като за- 
вършите нивото. Леле колко нерви съм скъ- 
сал точно по тази причина! Минал си с адски 
мъки през кажи-речи цялото ниво, кръвта ти е 


на едно косъмче, броня естествено нямаш, а 
няма и къде да намериш наоколо, и тъкмо то- 
гава изневиделица ти изскача някой тъп учен- 
маниак и с два изстрела с пищов. те. праща 
във вечните ловни полета. Ами не е честно, 
мамка му. Хвала на Всевишния, момчетата от 
Едейс са решили да се смилят над нас. В 
Syphon Filter ще може вече да се записва и на 
чекпойнтове-те! С това като че ли се 
изчерпват новините около ЗЕ 2. Да, 
знам все пак едно-друго и за историята, но 
нея ще ви а разкажа - както му е редът - при 
следващата ни среща. А сега... Е-хей, какво 
правите, бе?! Какви са тия прозявки? Аз да не 
съм ви Педа Човек?!!! Това беше майта-аааа- 
ап! Ако ри пък не знаете кой е Педя Човек, пи- 
тайте родителското тяло. Те със сигурност си 
го спомнят. 

Ивелин Г. Иванов 
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<<< Продьлжава от миналия брой >>> 


Скоростта на запълване с пиксели влияе пряко върху 
производителността на всеки видеоадаптер. След 
анонса за GeForce 256 се появиха мнения, че поради 
ниската тактова честота на графичното ядро ще е по- 
ниска производителността. Малко по-късно конку- 
рентите на NVIDIA се набъркаха с твърдението, че 
скоростта на запълване при GeForce 256 е ниска и 
недостатъчна за днешните игри с високи разделител- 
ни способности. Естествено, беше контрирано, че 
бъдещият продукт на Заїх ще е с много по-висока 
скорост на запълване. Дори беше обещано, че ско- 
ростта на запълване при GeForce ще е 3-4 пъти по-го- 
лама от тази при TNT2, но това не стана. Например 
някои карти на база TNT2 Ultra осигуряват скорост на 
запълване 190 млн. пиксела за секунда при налагане 
на две текстури на пиксел, т.е. в игри с мултитексту- 
риране. В такива игри ФФ ii 

GeForce 256 има потен- а 
циал 240 млн. пиксела за 
секунда с налагане на два 
тексела на пиксел за такт. 
(Разгледайте по-внима- 
телно това в приложение 
2.) Качеството на драй- 
вера при NVIDIA е наред, а 
напоследък научихме, че 
цял екип специалисти от 
SGI са преминали на рабо- 
та в NVIDIA, което е гаранция за висока степен на on- 
тимизация. Въпросът за влиянието на АР! върху про- 
изводителността е много сложен, но разработчиците 
не отричат, че без оптимизация на работата с обръ- 
щане към АР! ще се понижи производителността. При 
Direct3D дори неспециалист по програмиране лесно 
забелязва сума ти презастраховки - да кажем, посто- 
янните проверки за отсъствие на отрицателни стой- 
ности на числата. Изводът е: карти на базата на 
GeForce 256 ще осигурят по-добра производителност 
във всички съвременни игри в сравнение с картите на 
база ТМТ2. В нетрадиционната архитектура на ренде- 
ринг, която е реализирана в РомемА250, стойността 
на scene complexity (омегагаму) винаги е =1, т.е. всяка 
сцена се определя предварително и после се ренди- 
ра. За стойността на оуегдгам трябва да отбележим 
още нещо: Тя съществено зависи от това в какъв ред 
се осъществява сортирането на полигони при обра- 
зуването на сцената. За намаляване на оуегагами е He- 
обходимо да се въвеждат полигони от близките към 
далечните, а за коректно отработване на арпа-спап- 
nel, т.е. смесването, полигоните се въвеждат от да- 
лечни към близки. За да се увеличи бързодействието, 
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трябва да се сортира по използвани текстури и по 
ред на следване на вертексите (vertex) за тяхното 
равномерно смесване в vertex cache. Ако не се n3- 
ползва мултитекстуриране, омегагам ще е най-голя- 
мо. Когато омегдгам се понижава, влошава се качес- 
твото на изображението. Увеличението на омегагам 
пък изисква висока скорост на запълване. За най- 
разпространената разделителност обаче (1024х768) 
скоростта на запълване при GeForce 256 е напълно 
достатъчна, че и отгоре. Това позволява да се прила- 
гат специални ефекти, подобряващи качеството на 
изображението и неговата реалистичност. Две тех- 
ники за релефно текстуриране поддържа GeForce 
256 на хардуерно ниво: embossing и dot product. За 
embossing е ясно, но за скаларното релефно тексту- 
риране (до! product) не всичко е толкова прозрачно. 
Да, GeForce 256 поддържа Dot Product Витр Mapping, 
обаче има недостатък, който може да доведе до не- 
желани ефекти, когато на един тексел в текстура с 
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нормала съответстват много пиксели на екрана. 
Именно тук е различието в реализацията на dot prod- 
uct от ММОЈА от т.н. традиционен метод, реализиран 
например в Ро\мег\/В 250. Но да се върнем към въпро- 
са за производителността, защото има още какво да 
се каже. Върху скоростта на работа на картата влия- 
ят и такива фактори като допълнителните специални 
графични ефекти. В частност се очаква, ако се изпол- 
зва изглаждане на всяка сцена (full scene anti-alias- 
по), да се понижи скоростта на запълване, следова- 
телно и на fps. Да, само че NVIDIA разчита на едно 
друго свойство на GeForce 256, което помага за Ka- 
чеството на изображението в игрите, дори без full 
scene anti-aliasing. Нали помните, че ключовата OCO- 
беност на GeForce 256 е интегрираният геометричен 
копроцесор, обработващ повече полигони (15 млн. 
триъгълника за секунда). А колкото повече са триъ- 
гълниците, толкова по-естествени изображения се 
получават. NVIDIA предлага точно това: по-качестве- 
но изображение чрез по-сложни геометрични модели 
и по-голям брой полигони. NVIDIA предлага да се из- 
ползват по 60000 триъгълника и повече в сцена, при 
което се постига добро качество, а їрѕ има желаната 
стойност от 60 кадъра за 
секунда. Въпросът е дали 
разработчиците ще пос- 
лушат NVIDIA? Има и 
още нещо, свързано. с 
производителността, а 
именно с каква точност 
да се представят данните 
при рендиране на сцена. 
Обикновено точността е 
16-Бй или 32-Бй. Практи- 
ката показва, че їрѕ спа- 
да с около 10% при пре- 
ход от 16-bit дълбочина 
на цвета към 32-bit при 
рендеринга. Как да се 


обясни такова понижаване на производителността? 
Ами при 32=битова точност се увеличава обемът от 
данни, които се-съхраняват и предават. Пропускател- 
ната способност на вътрешната шина на паметта не 
достига и се получава задържане. Освен времето, He- 
обходимо за нулиране на 7-буфера, се увеличава и 
времето за кадри на буфера. И резултатът е по-ниска 
производителност. Да се върнем към спецификация- 
та на беРогсе 256 и да си припомним, че в. новия GPU 
се използва 256-разрядна шина за паметта. В срав- 
нение с ТМТ2 широчината на честотната лента на ши- 
ната (нейната пропускателна способност) фактичес- 
ки е удвоена. Значи, при прехода от 16-битова към 
32-битова точност, картите на база GeForce 256 нама 
да губят скорост, т.е. производителност. Но това е 
само предположение. Освен 256-разрядната шина 
данни, GeForce 256 поддържа интерфейс тип DDR 
SDRAM/DDR SGRAM. Което не е кой знае каква HO- 
вост за масовия пазар на графични ускорители. За 
поддръжка на ин- 
терфейсна памет 
тип DDR SDRAM 
беше съобщено 
при чипсета 
Ваде128\В от АТ! 
още през септемв- 
ри 1998. По-ната- 
тък обаче това не 
се разви, защото 
памети DDR 
SDRAM ce произ- 
веждат твђрде Manko и са много скьпи. Но несьмне- 
ният плюс на паметта DDR SDRAM е два пъти по-голя- 
мата пропускателна способност в сравнение със 
стандартната памет SDRAM. Може да се каже, че 
ММОЈА е отделила много внимание на тясното място 
при всички графични системи - ширината на лентата 
за пропускане на видеопамет. Ако при употребата на 
стандартна памет SDRAM все пак има загуба на CKO- 
рост при прехода от 16-битова към 32-битова точ- 
ност на данните, при използването на DDR SDRAM за- 
губите са минимални, или въобще изчезват. А кога ще 
се появи карта с локална памет ООН SDRAM, никой 
не знае... 


В чипа GeForce 256 има поддръжка на режима АСР х4 
Газ! Writes, който би трябвало в някои ситуации да 
влияе положително върху производителността. Режи- 
мът Fast Writes е част от спецификацията на AGP 2.0. 
Този режим ускорява всички операции по предаване 
на данни от СРИ в графичния процесор, включително: 
е Всички 20 операции • Операции за запис в буфе- 
ра за кадрите и предаване на данни непосредствено 
в графичния процесор е Зареждане на текстури в no- 
калната видеопамет под управлението на Direct3D • 
Запис на съдьржащото се в междинните буфери 
(НЕО) в локалната видеопамет Режимът Fast Writes 
позволява на СРЏ-системата да предава данни Han- 
раво в графичната шина данни, без те да минават 
през системната шина на паметта. Работата е там, че 
съвременните игри изискват все повече полигони. 
Данните за тях постъпват от приложенията чрез АР! 
под управлението на СРИ в графичния процесор, къ- 
дето се изпълняват операции по преобразуване на 
координати, разполагане в пространството, текстури- 
ране, сенки и т.н. Обикновено (в съществуващите 
системи с AGP 1.0) всички данни от CPU се предават 
чрез системната шина памет. Потокът от данни може 
да достигне обем 900 Mb/sec, а чрез системната 
шина памет преминават и други потоци данни. В ре- 


зултат се образува тясно място в системата. В режи- 
ма Fast Writes данните се предават направо от CPU в 
графичния процесор чрез шината AGP, без да мина- 
ват през системната памет. С други думи, прави се 
обход на тясното място в системата и се разтоварва 
системната памет на компютъра от данните, предназ- 
начени за графичния процесор. Поддръжката на та- 
къв режим не е нещо уникално. Спецификацията AGP 
2.0 е открита и достъпна за всички разработчици на 
графични процесори. Цялата хватка е в реализацията 
на поддръжка на този режим в драйверите. И, разби- 
ра се, поддръжка на AGP х4 в чипсета на системната 
платка. Да се върнем пак към качеството на графика- 
та. За да се повиши реализма в приложенията, NVIDIA 
предлага разработчиците да използват техниката 
на изобразяване на отражения в реално време с 
сибе environment mapping (техника на налагане 
на кубични карти на околната среда). Тя се под- 
държа в интерфейсите на DirectX 7 и ОрепбЕ 1:2 
и по мнението на NVIDIA е лесна за използване, а 
е поредна крачка към реализма на графичното 
моделиране. До скоро се прилагаха само плоски 
(рапаг) и сферични карти на обкръжаващата сре- 
да. Тази техника обаче не осигурява реалистич- 
ност на отраженията и отразения свят, на всичко- 
то отгоре коства много усилия на разработчиците 
и трудно върви в режим на реално време. За да се 
получи реализъм в реално време, трябва да се из- 
ползват кубични карти на околната среда. При 
тези карти за налагане на отразени текстури се 
взимат шест плоски карти на обкръжаващата среда, 
които образуват куб около обекта, на повърхността 
на който е необходимо да се изобрази отражение. 
Оттук идва и наименованието на тази техника. Това 
се прави, за да се изчислят отраженията от шест въз- 
можни гледни точки. Подразбира се, че отраженията 
могат да бъдат динамични - например обектът може 
да се върти, а обкръжаващите го обекти от сцената 
също да се движат. Тоест възможно е картите на 
околната среда да са статични и динамични, да бъдат 
създадени по-рано или да се създават в съответствие 
с промените по време на играта. След като се опре- 
дели картата на околната среда, се изчисляват коор- 
динатите на текстурите и се задават тези тексели, 
които трябва да се наложат на конкретните пик- 
сели на обекта, върху който се налага картата. 
Този обект може да има всякаква форма и във 
всеки от върховете на триъгълниците, от които. се 
състои, да се определя цвета, получаващ се в ре- 
зултат на налагане на текстури върху картите. на 
обкръжаващата среда. Крайният резултат от из- 
ползването на кубичното текстуриране е възмож- 
ността да се възпроизвеждат отражения, които 
изглеждат естествено във всички посоки и от 


всички страни на обекта, т.е. отчита се и вторичното 
осветяване. Това не е възможно при сферичните кар- 
ти на околната среда, при които се отчита само отра- 
жението в една посока. Възниква логичният въпрос: 
а има ли GeForce 256 достатъчна изчислителна MOLY- 
ност и скорост на запълване, за да използва сибе 
environment mapping? Засега може само да се пред- 
полага, но едно се знае точно - координатите на тек- 
стурите се изчисляват автоматично и без ущърб вър- 
ху скоростта. Що се отнася до скоростта на запълва- 
не, там може да се достигне мощност при високи раз- 
делителни способности. При 1024х768 явно всичко е 
наред, иначе NVIDIA не би акцентирала върху под- 
дръжката на сибе environment mapping на хардуерно 
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ниво графичен процесор GeForce 256. Е, остана да 
добавим информация и за това кога ще видим на па- 
зара видеоадаптери на база беРогсе 256. Всеки мо- 
мент ще се появят карти от Creative, Азиз, аиПетоји 
Leadtek, а малко по-късно и от Elsa. Първите карти на 
база GeForce 256 ще имат 32 Mb локална видео 
памет, по-късно се очакват карти с 64 Mb локална 
видео памет, а за моделите с 128 МЬ засега никой не 
е дал анонс. В качеството на опция ще се предлагат 
TV In/Out, DFP интерфейси и стереоочила. Досега Hn- 
кой от производителите не е заявил за разширение 
на паметта. Поради това, ако някой иска точно вер- 
сия 64 МБ (шири се мнението, че с такъв обем памет 
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картите ще работят с пълна сила), нека да почака. 
Що се отнася до цената, очаква се карта на база 
GeForce 256 с 32 Мб локална видеопамет да струва 
до 5300. Много ли е? Да кажем така: за нов продукт 
с уникални свойства и при отсъствие на конкуренция 
това е разумна цена. Потребителят, който не разпо- 
лага с тези пари, след някой и друг месец ще купи же- 
ланата карта за около 5200 или по-малко. Решение- 
то е ваше. 

НАКРАЯ ДА ТЕГЛИМ ЧЕРТАТА 
Компанията NVIDIA е лидер на масовия пазар на 30 
графични процесори. Графичният процесор GeForce 
256 безусловно укрепва позициите на NVIDIA на na- 
зара. Очевидно GeForce 256 е сериозен ход напред 
по. посока на по-големия реализъм на 30 rpa- 
фиката в игрите. За това допринася най-вече 
интегрираният в СеРогсе 256 геометричен KON- 
роцесор, изпълняващ операции по преобразу- 
ване на координати и задаване на осветяване. 
Ако пренебрегнем някои мнения, че тактовата 
честота 120 MHz на ядрото GeForce 256 е твър- 
де малка за съвременните условия, наличието 
на. четириконвейерна. архитектура като цяло 
осигурява висока производителност. За същес- 
твуващите приложения и тези, които ще се по- 
явят в близките шест месеца, скоростта на за- 
пълване от 480 млн. пиксела за секунда и 240 
млн. пиксела за секунда в режим мултитексту- 
риране е напълно достатъчна за разделителни 
способности до 1024х768 при честота на кад- 
рите 60-70 fps. NVIDIA разчита на това, че разработ- 
чиците на игри ще използват повече полигони за 06- 
разуване на 30. сцени, което ще повиши реализма и 
качеството на изобразяваните графики. Освен това 
има основания да се предполага, че догодина през 
пролетта“ ще бъде анонсиран още по-нов графичен 
процесор от NVIDIA. Не, че той непременно ще е нещо 
кардинално ново. Достатъчно е дори NVIDIA да npe- 
мине на 0.18 мкм технологичен процес на изготвяне 
на своите чипове, което ще вдигне тактовата честота 
на ядрото GeForce 256 примерно с 30-50 MHZ и пове- 
че, т.е. скоростта на запълване автоматично ще на- 
лежи Така че особено тьрпеливите могат спокойно 
да чакат до пролетта на 2000 г., оце повече, 
че тогава ще се появят и игри, които могат на- 
пълно да използват мощността на геометрич- 
ния ускорител, интегриран в GeForce 256. Mo- 
неже отворихме приказка за поддръжката и 
възможностите на GeForce 256 в приложени- 
ята, нека да разясним ситуацията в момента. 
Някои игри на сегашния пазар могат да из- 
ползват част от предимствата на GeForce 256. 
Всяка игра с АР! OpenGL, в която цялата рабо- 
та по растеризацията е прехвърлена на харду- 
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ера, веднага може да използва изчислителните мощ- 
ности на беРогсе 256 по преобразуване на координа- 
ти. Например играта ОиакеЗАгепа става прекрасна 
при. пуск. на. система с. карта на база СеРогсе 256. 
Нещо повече, има информация, че фирмата iD се 
кани да модифицира ОЗА така, че в сцените да се из- 
ползват повече полигони. А колкото повече са поли- 
гоните, толкова по-качествено се изобразяват обек- 
тите. Въобще с Ореп | -игрите всичко като че ли е 
ясно. Ще отбележа само, че идеална е ситуацията, 
когато приложението използва OpenGL Display Lists 
(таблици или списъци изображения) за преобразува- 
не на геометрични данни във формат, който може не- 
посредствено да се възприеме като геометричен ус- 
корител. А как е положението с Direct3D игрите? В 
АРІ DirectX 7.0, която трябваше вече да е официално 
завършена, има поддръжка на геометрични ускорите- 
ли, затова всяко приложение, използващо конвейер 
за преобразуване на координати Огес! 30, може да се 
прави с портове така, че тези операции да се изпъл- 
няват от T&L, който е част от GeForce 256. Налага се 
да се внесат дребни изменения в кода на приложени- 
ето, но крайната цел си струва. Ако приложението из- 
ползва собствена програма за преобразуване на ко- 
ординати, тя също трябва да се модифицира. Към 
края на 1999 г. се очакваше всяка трета игра да под- 
държа графични процесори с геометрични ускорите- 
ли, прехвърляйки на тях изпълнението на операциите 
по преобразуване на координати. За геймъра това 
означава, че работата по преобразуване на коорди- 
нати, която по-рано е вършил вашия CPU, се изпъл- 
нява от геометричния копроцесор, интегриран в 
GeForce 256. С други думи, на системите с не много 
мощни процесори ще видите явно ускоряване на 1р5 
в игрите. Не случайно подчертах, че. на GeForce 256 
се прехвърля основната работа по преобразуване на 
координати. Повечето от съществуващите и готови за 
пуск ОігесїЗр и OpenGL игри осъществяват задание на 
осветяването по програмен път, натоварвайки СРИ 
системата, вместо да прехвърлят това на геометрич- 


ния копроцесор. Ако. разработчиците преминат към 
хардуерно задаване на осветяването, а NVIDIA прове- 
де с тях сериозна работа, ще видим в игрите допъл- 
нителни източници на светлина и специални светлин- 
ни ефекти, които придават по-голям реализъм на 
действието на екрана. И още един резонен въпрос: 
защо трябва да се бърза с пускането на пазара на 
графичен процесор с интегриран геометричен уско- 
рител, ако съществуващите игри не могат изцяло да 
го използват, а сред тези, на които предстои да изля- 
зат, само единици ще се възползват напълно от Npe- 
димствата му? Отговорът е прост. Разработчиците на 
игри няма да вградят поддръжка на несъществуващо 
хардуерно осигуряване. Затова първата стъпка пра- 


ват именно разработчиците на хардуер. NVIDIA е ли- 
дер на пазара на графични процесори за РС. А лиде- 
рът или доказва постоянно своето превъзходство, 
или конкурентите ще го изядат. Разбира се, NVIDIA 
можеше и да почака, докато изцяло завърши работа- 
та по прехода към 0.18 мкм, или дори да направи спе- 
циална система за охлаждане и захранване за своя 
GPU. Но положението на лидер задължава. Точно 
това предизвика появата на GeForce 256 именно 
сега. От друга страна, е избран напълно благоприятен 
момент - времето около Коледа, когато се правят ма- 
сови покупки на компютри и компоненти. Картите на 
база GeForce 256 са обречени на успех, особено до- 
като още нама конкуренти. А след Нова година NVIDIA 
спокойно ще завърши прехода на 0.18 мкм и ще пус- 
не GeForce 256 ||, отново показвайки кой е 
начело. Това са само предположения, но 
не са лишени от основания. Остава само 
да вземете в ръце реални карти на база 
GeForce 256 и да проверите всички обеща- 
ния и предположения на практика. 

2 ЛУК ИМА, ТАМ НЯМА  — 
Нека да изчислим необходимата скорост 
на запълване за конкретна разделителна 
способност и желана честота на кадрите 
(fps). Да вземем 1024x768, която е опти- 
мална разделителност при положение, че 
повечето потребители имат монитори 15" и 
17". За да се получи необходимият брой 
пиксели, които трябва да са на екрана, ще 
умножим 1024 по 768 - получават се 
786432 пиксела за сцена. Сега да умножим броя на 
пикселите за сцена по желаната скорост на смяна на 
кадрите. Обикновено честота 60 fps е добра за пове- 
чето потребители. Тогава: 786432 х 60 - 47185920 
пиксела за секунда. Съвсем скромно число! Обаче 
има и друг важен фактор. При традиционната поли- 
гонна архитектура (30 графика) рендеринг сцените 
идват последователно за сметка на въвеждането на 
текстурирани триъгълници. Фактически взаимното 
разположение на обектите в една сцена 
се определя чрез стойността на дьлбо- 
чината на обекта, пазеща се в 2-буфера. 
Да вземем сцена, където на фона на 
къща има кола, а върху колата се е 06- 
легнало момиче (какво прави там, кого 
чака и защо е отделен въпрос). Традици- 
онният графичен ускорител ще рендира 
тази сцена така: отначало се въвеждат 
полигони с текстури, образуващи стени- 
те на къщата; след това полигони, обра- 
зуващи кола; и чак после полигони, 06- 
разуващи момичето. Дълбочината на 
обектите в сцената (нали помните, тези 
стойности са в 2-буфера) позволява да 
се определи кой полигон се намира над 
друг. В нашия пример стойността (scene depth) е рав- 
на на 3, което е максимумът за прикриване на един 
обект с други. С други думи, всички полигони, обра- 
зуващи колата, прикриват част от полигоните, обра- 
зуващи стените на къщата. Всички полигони, образу- 
ващи момичето, прикриват част от полигоните, обра- 
зуващи колата (и част - стените на къщата). Получа- 
ва се така, че графичният процесор е вършил излиш- 
на работа, тъй като пиксели от къщата, закрити от 
пиксели на колата може и да не се образуват, защо- 
то не се виждат. И т.н. Е, ето това е Depth complexity 
или сложност на дълбочината на сцената за конкре- 
тен обект: показва какво количество обекти се прик- 
риват за конкретен обект от сцената. Тогава в нашия 
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пример стените. на къщата имат стойност за depth 
complexity равна на 1, колата =2, а момичето =3. С 
depth complexity е-пряко свързана друга стойност - 
омегдгам, показваща колко често трябва да се прери- 
сува един и същ пиксел от сцената заради наслагва- 
нията. (Не забравяйте, тук разглеждаме съвсем оп- 
ростен модел, а разработчиците на игри употребяват 
разни методи на оптимизация, отделяйки, да речем, 
прикритите полигони по-рано:) Таказили иначе, оуег- 
draw определя колко пъти трябва отново да се опре- 
деля пиксел, който ще се въведе от буфера на екрана 
на монитора. Естествено, колкото по-сложна е сце- 
ната, толкова по-висока е стойността overdraw за 
всеки пиксел. На база оуегагами се определя и стой- 
ността screen оуегагауу, показваща средното значе- 
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ние на overdraw за всяка сцена. След Kyn изчисления 
за горния пример стигаме до скорост на запьлване 
94371840 пиксела в секунда. На практика няма на- 
чин да се определи scene overdraw във всяко конк- 
ретно приложение, но ориентировьчно игрите на 
1999 имат средно scene оуегагам между 3 и 5. Ако в 
ОиакеЗАгепа например то е 3, значи, че при раздели- 
телна способност 1024х768 при 60 Тр5 търсената 
стойност скорост на запълване (fillrate) е 141557760 
пиксела за секунда. В действителност в ОиакеЗАгепа 
стойността на омегагам е 2.3, а цялата статична сре- 
да ес overdraw =1, т.е. нулево прикриване чрез npn- 
лагане на специален формат на представяне на дан- 
ни (Binary Space Partition). Форматът BSP предлага 
употреба Ha всички полигони, OT KOMTO се образува 
статичната среда. Това позволява използване на ре- 
жим на непрекъснато запълване (7-Й!) с данни на z- 
буфера без операцията четене/сравнение, т.е. без да 
е необходимо отделно прочистване на 2-буфера. При 
изобразяването на порталите също се прилага алго- 
ритъм Ропа! Rendering, който осигурява оувгагами =1. 
Този резултат се постига за сметка на изчисленията 
на 30 средата. След изобразяването на статичната 
среда идва прикриването на подвижните обекти, нап- 
ример играчите. Огледалните повърхности например 
се генерират при двойно рендиране и използване на 
буфера на шаблони (стенсел). На практика картите 
на база ТМТ2 Ultra с тактова честота на графичното 
ядро 190 МН? показват скорост около 60-70 fps, т.е. 
теорията съвпада с практиката в дадения случай. 
Това говори за високото качество на OGL ICD драйве- 
рите на NVIDIA и интелигентната реализация на ин- 
терфейса OpenGL. Ей заради това в 030 играта 
Expendable fps вече е около 50. Работата е там, че 
върху крайното значение на скоростта на запълване 
влияят още два важни фактора (освен зсепе омег- 
draw). Тези фактори са качеството на драйвера на 
видеокартата и степента на оптимизация API. 
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МОЈЕ Към Края на реда или Към реда във файл РЕАУ ВАТ. 


За да активирате сћеа-овете регистрирайте се под 
името: РООЗИСЕ. След като Въведете това име се появя- 
Ва един странен звук, Който Ви подсказва, че спеат-овете 
са пуснати. След това можете да изтриете това име и 
да си Въведете друго по Ваш избор. В екрана research: О - 
добавя повече опции Към research menu; Ц - завършвате 
един ползотворен ден; . - 10,000 Кредита; По Време на ue- 
рата: АЁТ-С - завършвате нивото; АП-Т - телепортира- 
те активнил агент до мястото, посочено с Курсора; 
ЅНІЕТ-О - пълни оръжия и здраве; Командни параметри: 
/тх - прескачате до избрана от Вас мисия ( х може да 
бъде число от 1 до 108). За да се Везползвате от команд- 
ните параметри, започнете играта с главни /w /д и ги 


ПАВКЗТОМЕ 


Бонус песен В режим single-player дате, хверлете Ha- 
колко монети В Кутията на барда (В центъра на града.); 
ВелиКденсКо яйце / Еазтег Egg / Докато играете 
Като Крадеца, можете да Крадете пилета В града. Наг- 
радата Ви е напълно подходяща. :); Лесни пари / Еазу 
Мопеу / Започнете нова игра и прехвърлете Всички 
пари от един герой на друг. Започнете пак нова игра и 
използвайте парите, Които сте натрупали при пре- 
дишния герой, за да ги прехвърлите на някой друг и т. н. 
„Вземете 1500 
златни монети 
от този герой 
и ги дайте на 
този герой, с 
Който смята- 
| пе да играете. 
|Повтаряйте 
__|тази измама, 
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дер, създайте го. Уверете се, че пренасяте и текстурите 
Y kapmume и ги записвате 8 директория kp texture. / 
= EAEE И ЕВЕ 7 


| - призовава Багоп-а; таѕїегкеу - получавате зкејетопкеу; light - | 
| получавате ; к-та: => 


| 


f А 


NOCTURNE 


Cheat Кодове за демото. По Време на играта изпишете някой | 
от следните кодове: ауеаПатто - 100 Атто за избраното 
оръжие; gathering - God Mode; crossbow - получавате арба- | 
лет; їоттту - получавате пушката на Tommy; beavis - nony- | 
чавате огнехвьргачка; elephant - получавате ејерћаптдип; | 
dynamite - получавате динамит; shotgun - получавате kap- 
течница; Яатейр - запалителни стрели; freeze - замразя- 
Ва/размразява Враговете; battery - презарежда фенера; baron 


етой 


А 


Фенер: а 


гаіп - завалява дъжд 
или спира да Вали; 
snow - завалява 
сняг или спира да 
Вали; movie - засне- и 
ма филм; атто 
- получавате пълно 
Количество амуни- 
ции за оръжието, 


Което използвате В 
момента. 


Кодове за измама: Редактирайте файл АИТОЕХЕС.СЕС (на- 

мира се В директория "Мат") Като добавите следния ред: 

set developer 1; Вече може да Вкарате следните Кодове, | 
Като натиската бутона (`) Както си играете и да изпис- 
Вате някоий от желаните от Вас Кодчета В Конзолния про- 
зорец. immortal - безсмъртие; give а! - Всички оръжия, 
амониции и здраве; give weapons - Всички оръжия; give 
health – полно здраве; give cash - 100 долара; give 
агтог - пълна защита; посћр – минавате през стените; 
give (Кет) – 8 скобите посочвате Какъв предмет(пет) 
Желаете да получите; Карти от Quake ІІ, които може да из- 
ползвате и В Кіпдріп: / За да използвате Картите от 
Quake 2 В Kingpin, направете следното: / Поуитоаа-Вайте 
редактор за Quake 1! Като например quark или дреа. Kaye- 
те ги и отворете рак1.рак В директория Баѕед2. Отворе- 
те Картите и Кликнете с десен бутон Върху тези, Които | 
Ви трябват. Изберете EXPORT FILE и запомнете bsp въб | 
Вашият Кіпаріп/таіп/тарѕ folder. Ако нямате такъв фол- | 


KINGPIN: ПЕЕ ОЕ CRIME | 


| WING COMMANDER Ш 


| Започнете играта с И/СЗ -mitchell, за да активирате 
| кодовете. CTRL+W - унищожава набелязаните Вра- 
Жески цели; СТАН ЖАГТНИИ - унищожава Всички Врагове 


Ҹо н изори 


Маг. 


Э о зо зо.ю 30 бо 
Тел: 02/974 35 64 974 35 65 042/5 61 34 


Скъпи читатели, Вече имаме Възможността да пуб- 
ликуваме чиитове по ваше Желание 6 рубриката 
TIPS&TRICKS. Очакваме Вашите предложения на 


познатия ви редакционен адрес или на нашия е-тай. 


TOTAL 
ANNIHILATION: 
KINGDOMS 


Започнете играта 8 режим skir- 
mish uau multiplayer. Натиснете 
[Enter], за да Ви се появи прозоре- 
ца за сообщения. Натиснете Кла- 
Виш [плюс] (+) и тогава Вкарайте 
един от следните Кодове. За да 
активирате съответната изма- 
ма натиснете [Епїег]. За да я де- 
зактивирате, просто ВКарайте 
отново Кода. аёт - запазваш 


"Ри! тапа"; bigbrother – едини- 
ците Казват различни неща, Ко- 
гато ги местите; bps – показва 
трансфера на данни В multi-play- 
ег; cdstart – пуска СО музика; 


то спират; И 
загуба; ПИ 
лата на Войната; ! 
тално печелите, 
точно избран играч (# = 0 до 4); 
light – скриват се замъглените 
обекти; Всички сгради са тъмни; 
logo - променя цвета; 
{за оо - повече Кров; 
Іиѕһее - ограничените ресурси 
нарастват; eposter - 
скрийншотоВе на: Картата В 
ВМР формат; Mapping - тъмен 
екран; тетеог - безпорядьчен 
метеоритен дъжд; поепегду – 
Край на енергията; потета! - 
няма метал; позћаке - нама 
Вибрации на еКрана по Време на 
взривовете; помлзее - пълна 


та 


Карта; гаааг – 100% пок- 
ритие на радара; 
Цгегоадарго ез – npe- 
И зарежда Al; Seti - даба- 
вя мини-карта на paga- 
ра; ѕЁх – добавя звукови 
(ефекти; зћагегадаг - 
радарите си разменят 
информация; зћоотан – 
é и единиците Ви Вземат 


clock – задейства часовник; 
combustion - избива единици- 
те на Всички други играчи; СОП- 
tour# - показва типът 3D kon- 
тур (# = 1 to 15); control# – kon- 
тролира различните skirmish А! 
(# = А! number); doubleshot - 
Всички оръжия нанасят двойно 
по-големи поражения; halfshot – 
Всички оръжия нанасят половина- 
та по-слаби поражения; honk - 


~ 


Ё на прицел Всички Враго- 
ве; зћомигапде5 - задрьж- 
те [Shift] за да Видите обхвата 
на посочената единица; зтд - 
бойците Ви пеят, Когато им за- 
давате заповеди tilt – максима- 
лен брой хора и материали; 
ием# - Виждате метала и 
енергията на даден играч (# = 0 
до 4); zipper – бързо изграждане 
на единици 


C&C: TIBERIAN à 


SUN 


За да активирате дадена функ- 
ция, просто Въведете някой от 


ЖесКия конструкторски поли- 


гон 
здраве МАІАНЕАСТМІЅ5- 
ВТНО: Неограничено Коли- f 
чество ракети 
UDNTOLEBIEVHISHIT- 
SLOUDU; Неограничено 
Количество пари 


SIOUDLTGELEEIF 


MIATHKICPIMG; Пълно 


a aea сте завършили 12-то ниво. 


„BRAVEHEART 


H и ловък Компютърен ог 10H 


гновено сте! 


L 


ga 


пр пеоаол q6 
Je О 


това изпишете "Базе дау". Мигновенно отс 

тъпление. За да отстъпят мигно Всички час- 

ти, натиснете DELETE, докато играете В 3D mode, 

след това · изпишете "bucks fizz". Избиване на 

е. Натиснете PELETE 8 3D mode, 
ғ] 


brs 2. 
ЫЈ бр 


ame 
аше 


те. Натиснете DELETE 8 3D Teda след това 
напишете "the five hundred". Б Вно. За ga Hama 
Кървища натиснете DANNI и играете в а 
mode, след Кое- g 
то изпечате- @ 


те "Ваетог-№ 
граде". П 
няма опер 
тор. За дај 
убиете опера- [= 
тора (което| 


предполага, че| 
ще заковете{ 
гледната точ- Ч 
Ка), натиснете “Е 
DELETE докато играете 6 3D тоа, след което изпи- 
шете "ксат". За да подпалите сградите. Ha- 
тиснете DELETE докато играете В 30 тоде, изпише- 
те "dresden". По-тежки части. Натиснете DELETE 


докато играете 6 3D mode, след Което напишете 
Хе гееуе5". 
% 


У 


LA 


DARK REIGN _ \ 
В менюто на играта, изпишете 55 ADN, след това 
наберете някой от тези Кодове: да Ку - negoce- 
гаемост; Яагкромиег - максимална сила; 
дагк2 0000 - 20,000 парични единици; След двана- 
дестото ниво има още едно, наречено - Death 
Blow. За да го активирате, отидете В секцията за 
избор на ниво и Кликнете Върху спиралата, след 


PRINCE ОЕ PERSIA 2 


Започнете играта с Командата РВІМСЕ2 МАКІМІТ. 
След това изпишете следните Кодове по Време на 
игра: + - допълнително Време; - - скъсява Времето; К - 
избива Всички Врагове; В - Възкресение; ЕТ - показва 
местонахождението; ЁЗ - ВмъКВа специален допълни- 
телен дисплей; F6 - допълнителен измервателен уред; 
ЅНІҒТ-Т - допълнителна енергия; ЗНИЕТ-К - намалява 
енергия; ЗНИЕТ-В - показва номера на стаята и скача 
надясно; ЅНІҒТ-М - показва номера на стаята и cka- 
ча Вляво; ЅНІЕТ-І - екрана се обръща наопаки; АЁТ-М - 
прескача се ниво; АШ-О - създаване на ПИМР?.ТХТ 


63 


MASTER GAMES #19 


У 


ние ` 


Master Games #0 - 1.00 лв. 


НО EXIT: BLADE RUNNER, TIPS 4 TRICKS: МВА 98, DUNGEON KEEPER, CARMAGEDDON, TEST DRIVE 4, AHX- 
1, MYTH, UPRISING, TOMB RAIDER 2, TUROK THE DINOSUR HUNTER 


Master Games #1 - 1.00 лв. 


МО EXIT: LONGBOW 2, NIGHT CREATURES, STEEL PANTHERS 3, TOMB RAIDER 2, X-WING, TIPS & TRICKS: 
THE DIG, PHANTASMAGORIA, PHANTASMAGORIA 2, NOVASTORM, BLOOD, AFTERLIFE, G-NOME, OUTLAWS, 
MONSTER TRUCK MADNESS, ZORK NEMESIS, U.S. NAVY FIGHTERS, HYPER BLADE, INTERSTATE'76, CHASM, 
JOINT STRIKE FIGHTER, MASS DESTRUCTION, F22 RAPTOR, REBEL MOON RISING, IGNITION, LONGBOW 2, 
SCREAMER RALLY, TOCA TOURING CAR CHAMPIONSHIP, BALLS OF STEEL, FLIGHT UNLIMTED 2, МЕСАЅІАҮ- 
ER, DARK EARTH, G-POLICE, SUBCULTURE, NHL BREAKAWAY 98, CHAOS ISLAND, GRAND THEFT AUTO, MEN 
IN BLACK, CONSTRUCTOR 


Master Games #2 - 1.00 лв. 


| НО EXIT: DREAMS ТО REALITY; FALLOUT, JACK ORLANDO; MYTH, TOMB RAIDER 2, TIPS 8 TRICKS: POWER- 
BOAT RACING, SEVEN KINGDOMS, DEFIANCE, JEDI KNIGHT: MYSTERIES OF THE SITH, WORMS 2, WING COM- 
MANDER: PROPHECY, PANDEMONIUM 2, DIABLO HELLFIRE, STREETS OF SIMCITY, LIFEFORCE TENKA 


Master Games #3 - 1.00 лв. 


| МО ЕХП: ВАТПЕ2ОМЕ, SW REBELLION (EMPAIR); 5М/ REBELLION (REBELLIANCES), THE NEVERHOOD, TOMB 

| RAIDER 2 2, TIPS & TRICKS: DIE ВУ THE SWORD, COMANCHE 3, BATTLEZONE, BLACK DAHLIA, QUAKE 2 SHARE- 
WARE, STARCRAFT, UBIK, REDLINE, NIGHTMARE CREATURES, PANDEMONIUM, POSTAL, TEST DRIVE OFF 
ROAD, AGE ОР EMPIRES, BETRAYAL IN ANTARA 


Master Games #4 - 1.00 лв. 


МО ЕХП: DIABLO, STARCRAFT, TIPS & TRICKS: FROGGER 30, OUTWARS, DEER HUNTER, INCOMING, VIRTU- 
AL POOL 2, ARMY MEN, JEDI KNIGHT, FIFA: ROAD TO WC 98, DEFIANCE, SPEC OPS, LORDS OF MAGIC 


Master Games #5 - 1.00 лв. 


МО EXIT: STARCRAFT, TIPS & TRICKS: UNREAL, SHADOWMASTER, MOTORHEAD, FORSAKEN; JAZZ ЈАСКВАВ- 
BIT 2, ARMORED FIST 2, LIBERATION DAY, SPEC OPS 


Master Games #6 - 1.00 лв. 


NO ЕХП: MECH COMMANDER, BATTLEZONE, TIPS & TRICKS: MORTAL COMBAT 3, MORTAL KOMBAT 4, TUBE, 
TEST DRIVE 4, DIE BY THE SWORD, DOMINION, MIGHT AND MAGIC IV : CLOUDS OF XEEN, FF 7, TWISTED 
METAL 2, REDLINE RACER, TRIPLE PLAY '99, МЕСНСОМ – MANDER, WAR GAMES, OUTWARS, COMMANDOS: 
B.E.L., CAPITALISM PLUS, HOUSE OF THE DEAD, RAINBOW SIX, NAM, ICARUS, ROCKY MOUNTAIN TROPHY 
HUNTER, NEED FOR SPEED 3 : HOT PURSUIT, GET MEDIEVAL, WARHAMMER: DARK OMEN 


Master Games #7 - 1.00 лв. 

МО EXIT: DIE ВУ THE SWORD, FINAL FANTASY 7, MECH COMMANDER (част 2 ), TIPS & TRICKS: SHOGO : 
MOBILE ARMOR DIVISION, SMALL SOLDIERS, TOTAL DISTORTION, CASTLE OF THE WINDS, WARCRAFT 2, 
ARES | RISING, AGE OF EMPIRES : THE RISE OF ROME, DARK RIFT, FLESH FEAST, RAYMAN 1, GEX, HARDWAR, 
TAKE NO PRISONERS, DESCENT: FREESPACE, TRIBAL RAGE, BIRD HUNTER: WATERFOWL EDITION, POWER- 
SLIDE, LODE RUNNER 2, HEXPLORE, MIGHT AND MAGIC 6 : THE MANDATE OF HEAVEN, REDNECK RAMPAGE 
RIDES AGAIN, STAR TREK: KLINGON HONOR GUARD, VANGERS, RAGE OF MAGES, NHL’99, M.A.X. 2, INCU- 
BATION, SIN (DEMO), THE CURE OF MONKEY ISLAND 


Master Games #8 - 1.60 лв. 


МО EXIT: COMMANDOS, TIPS 4 TRICKS: ВІ000 2, GUNMETAL СЕМПРЕОЕ 3D, MISSING IN ACTION, QUEST 
FOR GLORY ( HERO'S QUEST ), DELTA FORCE, TRESPASSER, HERETIC 2, COLIN MCRAE RALLY, DARK 
COLONY, ESCAPE : OR DIE TRYING, THE FIFTH ELEMENT, SPEARHEAD, H.E.D.Z., HOUSE OF THE DEAD, F-16 
MULTIROLE FIGHTER 


Master Games #9 - 1.70 nB. 


НО EXIT: KING’S QUEST 8, TOMB АШЕВ 3, ТІРЅ & ТВІСКЅ: 
WARGASM, TOMB RAIDER 3, POPULOUS 3: THE BEGINNING, 
INDEPENDENCE WAR, $.С.А.В.$., SIN, GET MEDIEVAL, CAR- 
MAGEDDON 2 ( DEMO ), RAILROAD TYCOON 2, BLOOD |, 
HERETIC 2, DETHKARZ, AGES OF EMPIRES: RISE ОР ROME 


B ARCHIVES ще откривате информация за игрите, кошто 
сме публикували В NO EXIT и TIPS & TRICKS. Тези броеве mo- 
жете да получите с писмо-заявка + пощенски запис адре- 
сиран go нашата редакция. Укажете точния си адрес и кои 
броеве желаете да получите, 


Master Games #10 - 1.80 лв. 
МО ЕХП: ЕХІТ: THIEF: THE DARK PROJECT, ТОМВ ВШЕВ 3, TIPS & TRICKS: WARLORDS 3, CARMAGEDDON 2, SID 
PHA CENTURI, HALF-LIFE, RED- GUARD, SIMCITY 3000, KING’: $ QUEST: MASK ОЕ ETERNITY, STAR 
WARS: ROGUE SQUADRON, MONTEZUMA’S RETURN, KKND 2: KROSSFIRE 


Master Games #11 - 1.90 лв. 
МО EXIT: THIEF : THE DARK PROJECT И, BALDUR'S GATE, QUEST РОВ GLORY Ш, QUEST FOR GLORY V, TIPS 
В TRICKS: WARHAMMER 40K: CHAOS GATE, RISE ОЕ: ТНЕ ROBOTS 2: RESURRECTION, RECOIL, ROAD RASH 
3D, 3D, MYTH 2: SOULBLIGHTER, POWERSLIDE, BALDUR'S GATE, DEADLOCK, WARGASM,  HELLBENDER, TINY 
TRAILS, SPELLCROSS, TUROK 2: SEEDS 0Е EVIL, 3D ULTRA MIMGOLF, RETURN TO KRONDOR, SIM city 3000 
, BLADE RUNNER, EXTREME G2, HALF-LIFE, BLOOD 2 : THE CHOSEN 


Master Games #12 - 2.00 nB. 
МО ЕХП: THIEF: THE DARK PROJECT |, BALDUR'S GATE, RESIDENT EVIL, JAGGED ALLIANCE, TIPS & TRICKS: 
MYTH 2: 2:  SOULBLIGHTER, WORMS ARMAGEDDON, BATTLE ISLE 3, SPEED BUSTERS, BALDUR'S GATE, X- 
GAMES PRO BOARDER, МВА LIVE ' 99, CHAMPIONSHIPS MANAGER 3, FIFA 99, ENEMY INFESTATION, ALPHA 


CENTAURI, JAGGED . ALLIANCE, RAILROAD оо 2, ROLLCAGE, COMMANDOS: BEYOND THE CALL ОЕ DUTY, 


THIEF: THE DARK PROJECT 


Master Games #13 - 2.10 лв. 


МО ЕХП: ALIENS VS PREDATOR, RETURN ТО КВОМООВ, TIPS & TRICKS: 000 WORLD 2: АВЕ5 EXODUS, 
ARMY МАМ 2, ТОСА 2, SPORTS САВ СТ, HEROES ОР M&M Ш, REDLINE, REQUIEM, COMMANDOS: BEYOND 


THE САМ. ОЕ DUTY 

Master Games #14 - 2.20 лв. 
МО ЕХП: RETURN ТО КАОМООА, Х-МЛМВ . ALLIANCE, TIPS 8 TRICKS: MICROSOFT BASEBALL 2000, THRUST, 
TWIST AND TURN, COMMANDOS: BEHIND ENEMY LINES, COMMANDOS: BEYOND THE CALL OF DUTY, WAR- 
ZONE 2100, GRUNTZ, | ЕХРЕМОАВІЕ, BUBBLE HERO 2, EXCESSIVE SPEED, FUTURE COP: КАР. р., ВАСЕ ОЕ 
MAGES 2, ROLLER COASTER TYCOON, MIDTOWN MADNESS 


Master Games #15 - 2.30 лв. 
МО ЕХІТ: MECH WARRIOR 3, X-WING: ALLIANCE, TIPS 4 TRICKS: GRAND THEFT AUTO, SIMSAFARI; JAGGED 
ALLIANCE 2, HIDDEN & DANGEROUS, CYBERMERCS, STAR WARS EPISODE 1: THE PHANTOM MENACE, 
FLIGHT UNLIMITED 2, STAR TREK: BIRTH OF THE FEDERATION, F-22 AIR DOMINANCE : FIGHTER, STAR WARS 
EPISODE 1: RACER, RAGE OF MAGES 2 


Master Games #16 - 2.40 nB. 
МО EXIT: SHADOW MAN, M&M VII (част 1), TIPS & TRICKS: SPORTS САВ GT, V-RALLY, TRUST, TWIST АМО 
TURN, TURN, ALBION, ACTUA SOCCER 3, MECHWARRIOR 3, STREET FIGHTER ALPHA 2, STREET FIGHTER ALPHA, 
ABANDONED PLACES, WILD RIDE, ALIENS VS PREDATORS, FALLOUT 2, X-WING ALLIANCE 


Master Games #17 - 2.50 nB. 


№ EXIT: DISCWORLD NOIR, ТОМВ RIDER Ш (ANTARCTICA), TIPS & TRICKS: SYSTEM SHOCK 2, SHADOW 
MAN, SW: EPISODE | RACER, SW: EPISODE | THE PHANTOM МЕМАМСЕ, ODDWORLD: АВЕ 5 EXODUS, 0.D.T., 


RESIDENT EVIL 
Master Games #18 - 2.60 лв. 
№ EXIT: SYSTEM SHOCK 2, TOMB RIDER III (ANTARCTICA), TIPS & TRICKS: SHADOW MAN, AOE Il: THE AGE 


OF KINGS, THE X-FILES, GTA 2, NASCAR 2, OUTCAST, NHL 2000, F-22 LIGHTNING, GTA, PANZER GENERAL 3D 
ASSAULT, CONSOLE T&T: MORTAL KOMBAT 3, NFS 4: HIGH STAKES 


МОБИСЂРФ 


Спечелете с МОБИКОМ на 
http://www.mobisurf.bg!!! 


МОБИСЪРФ - предлага 


е Наети линии 
• Корпоративни мрежи 
е Комутируем достъп 
е Дизайн u поддръжка на WEB страници 


МОБИСЂРФ - Външни Връзки 


Мобиком използва високоскоростни 
Връзки до международни 
доставчици на Интернет услуги 


е Cable & Wireless - 2Mbit/s - 
наземна линия до Лондон 


е SPRINT, Above - 2Mbit/s - 
сателитна Връзка до USA през DeTeSat 


http://www.mobikom.net 
http://www.mobisurf.bg 


За Контакти: 


София, mes.: 02/ 974 38 04 
Мобифон: 048/ 945 155, 048/ 960 025 
e-mail: тобвиг @ то Кота. сот 


Пловдив, Мобифон: 048/ 938 420 
e-mail: mobisurf-plovdiv@mobikom.com 


Бургас, Мобифон: 048/ 938 427 
e-mail: mobisurf-bourgas@mobikom.com 


Варна, Мобифон: 048/ 900 087 
e-mail: mobisurf-varna@mobikom.com 


МА 


МОБИКОМ 


ОМА. 


Купете 
мултипл 


хитовете на В „27 


A 


бул. "Цар Борис Ш" 21 
(02) 954 9811 


(02) 954 9811 


sN 


| 


от единственин о 
дистри 


| 


ХРУНЕРЛЕТ № ХТАРСВАЕТ 
02798350: _) 


029811525 Y 


ул. "Райко Жинзифов" 14), 


2066066) 
ВЕ 
| 36. 7Олв. 


DARKNESS 
+ТНЕ DARES PORTAL | бул. "Xp. Ботев" 101, ет.2) Xp. Ботев" 101, ет.2 
Bz.. +над нови аан 
A IERRA. пари а мултиплеър нива (056) 800 109 \ 


+възможност за 


|64. О0лв. 64.001». 


игра в 
ВАТТ NET 
от съэдателите най-истинският 
на полицейски 
CAESAR ІІІ екшън 


28.3018. 


Всички посочени цени са без ДДС. 
на ВНИМАНИЕТО 
„СОБСТВЕНИЦИТЕ, 


КОМПЮТЪРНИ 
ЗАЛИ 


Първите и единствени засега игри А 
с лиценз от издателя за използване A 
в компютърни зали 


E 


ТИ ВИДЯ ЛИ 
НОВИЯ КАТАЛОГ 
НА ПУЛСАР? 


rsa rient taS 


| 


| А 
| а 
ti — 


Е 


ав петте ве И ИТЕ у. г 
С поро ошли в свет АНА ИСТИНЕКИТЕ я па ' 
1 ТЕТ af 1 ; у Х 


